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НЕМ EsrE PARTIDO 
VAS A БИО а^ CAMISETA | 


- Porque este juego 
es tan duro como un partido 
de baloncesto real. Ha sido diseñado 
para sacar el máximo partido a las posibilidades 
3D de PlayStation. Y programado por expertos = 
con las técnicas y estrategias más agresivas. [00 
Incluyendo hasta el último elemento de la 
NBA. 29 equipos. 320 jugadores inter- 
cambiables. Comentarios en directo. Con 7 
cámaras distintas, una de ellas controlada | 
№ por ti para que no falles ni un disparo. Ё 
Claro, que el contrario tampoco suele ~ : 
Шаг. Será mejor que sepas saltar muy, muy alto. 
"SO quier duda que tengas sobre PlayStation, puedes con- 
E sularla en el teléfono 902 102 102. 
Te esperamos en Expo-Ocio (InforOcio Polis) del 16 al 24 de Marzo. 


"En Total NBA'96 juegan los mejores del mundo. 
Por eso, es mi otra cancha de entrenamiento". 


Joe Arlauckas. Jugador de baloncesto. 


Abre tu mente al poder de PlayStation. <= 
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Evermore 
Maui Mallard 
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ALIEN TRILOGY, TOY 
STORY y TOTAL NBA'96 
eran los juegos que 
pugnaban por ocupar 
la portada de nuestra 
revista. Todos cuentan 
con los ingredientes 
necesarios para 
asombrar a todos los 
aficionados. 
Finalmente, y debido a 
la impactante catidad 
que destila, hemos 
decidido otorgar este 
honor al majestuoso 
ALIEN TRILOGY. Su 
impecable tratamiento 
3-D, el elevado número 
de fases y, sobre todo, 
la portentosa 
realización técnica, lo 
convierte en el clónico 


más aventajado de los que se han inspirado en el 
DOOM de ID Software. Podemos afirmar, sin temor a 
equivocarnos, que este aprendiz supera al maestro. 


ie [Heredero del fantástico ILLUSION OF TIME, 
_ | que tan ов | 
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HEROES 
Tened:en la retina este 
título, porque está llamado 
a convertirse en la estrella 
más fulgurante de los 
próximos lanzamientos 


para los 32 bits de Sega. 
“Una joya que Nemesis ha 
pulido para todos los 
aficionados al beat em-up. 


d som: 


Tov STORY 

A estas alturas, no creemos 
que nadie ignore lo que 
supone este título en la 
filmografía de Disney. Algo 
parecido es lo que se 
producirá cuando salga a 
la calle este título en sus 
versiones Mega Drive y 
Super Nintendo. 
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ОСОЕМОМ 4 e 
En España todos Hisfrutamos de la primera _ 7 


entrega THE LEGEND OF THE MYSTICAL ` 
E en ya van por la cuarta.. | 
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Reg era B una de las joyas de | 
coleccionista de Turbo Duo que, onm 
| P рабе ааа o encuentres }атёз. 


P 2. 8 ОР EVERMORE ` 
“El juego de rol del año según птеп 


ato requerdo nos dejó. 


| 
2 QABIDAS. POWER 


— = al mejor juego de fü tbol ut 
PlayStation del ай o. Espectacularidad| gráfica 


INTERNATIO! AL е 
SUPERSTA OCCER 
El juego sena más impactante del año 
sado еп su versión Mega Drive. “Ж те} г 


que FIFA ШШ | LU 
| 


3244 L GA EDAY | 


Desarrollac o por Sony, el fátbol americano os 
muestra su mejor сага en los 32 bits de la бог- 
prendente саи tion. | 


55. ғ, FA Е ОР | 
Otra vez Sony, pero en esta ocasión es ellhoc- 
key sobre hielo el protagonista. Realista у 

do como d tro. f 


Shri о 


Nemesis recupera a su héroe de infancia рге- 
ferido en la pequeña y sorprendente Game Boy 
de Nintendo. 


52. 


El terror llama a la puerta de PlayStation y Sa- 
turn. Un juego para los más valientes. 


6 0 MAUI MALLARD 
El Pato Donald y su mejor juego en la espera- 
da versión para Super Nintendo. 


Auen TRILOGY 

La magia de la película, de 
sus tres entregas, está 
incluida en este colosal 


| juego. Un título claramente | 


inspirado en DOOM que, 


| según Mayerick, lo supera 
| en muchas facetas. Si 
quieres saber porqué, по 


Tora. NBA 

El juego de baloncesto más 
espectacular de la historia 
que, además, es ип. 
prodigio de jugabilidad. 
Varias cámaras, polígonos 


| por doquier, y un realismo 
que supone un punto y 


aparte dentro del género 
deportivo de la canasta. 


Роль RASH 
Los amantes de las motos 
disfrutarán de lo lindo con 
la versión que para 
PlayStation ha preparado 
Electronic Arts. La misma 


entrega que tuvimos meses 


atrás para 3DO, con un 
entorno tridimensional 
optimizado. 


No diga jugabilidad, diga 
WORMS. The Scope, el 
redactor-lombriz, 05 
contará con pelos y señales 
cómo sacar el mayor 
partido а una de las joyas 
jugables contemporáneas: 
Meses y meses de diversión 
os esperan a todos. ` 


te pierdas esta review. 
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/ BATMAN AND ROBIN 
La segunda parte de uno de los mejores jue- 
gos de la historia de Mega CD. 


/ OPHILOSOMA 
El mejor matamarcianos, con permiso de RAI- 
DEN, de los que han aparecido para P$X. 


O О SAMURAI SHODOWN з 
Neo Geo CD sigue inundando su catálogo con 
más juegos de lucha. 


O FFCUTTHROAT ISLAND 
Mediocre conversión de una de las mejores pe- 
lículas de los últimos meses. 


O / CUTTHROAT ISLAND GB 


También los usuarios de Game Boy dan la bien- 
venida a este juego. 


O QASSAULT RIGS 

Sorprendente por su originalidad e impactan- 
te por su calidad gráfica. Cuando las tres di- 
mensiones se convierten en arte. 


7 € VIEW POINT 

Después de su exitoso paso por Neo Geo, los 
usuarios de PlayStation tienen disponible uno 
de los juegos más difíciles de la historia. 


m. 


£ D MORTAL KOMBAT 2 

Mientras los poseedores de una PlayStation ya 
disfrutan con la tercera parte, en Saturn se tie- 
nen que conformar con la segunda entrega. 
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7 OHANG ON GP96 

_ El clásico de Sega ha sido recuperado por Saturn. 
La velocidad en dos ruedas más tradicional de la 
historia del videojuego. 


EPIS] Linea Directa 
130 Intemecio 
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UEGOS PARA ` 
NO DORMIR 


| В. Dreamer, el vampiro de | 


la redacción, os hace un ` 
análisis exhaustivo del ayer 


| y hoy de los juegos que 


nos quitan el sueño en el ` 


peor sentido de la frase; 
| Terror, misterio y un 

montón de sorpresas en ` 

modo Gore. De miedo. ` 
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I U О JUPITER STRIKE 
Un matamarcianos tridimensional muy al esti- 
lo del GALAXY FORCE II. 


I V7 & WORLD CUP GOLF 
Por fin, tras meses de sequía, los usuarios de 
CDi pueden disfrutar con un juego nuevo. 


| UZFPowER SERVE 
Un juego de tenis que ha sacrificado su juga- 
bilidad en pos de la calidad gráfica. 


ӘЧ Ород 
La mítica saga de Electronic Arts llega рог fin 
a3DO. 


ТО OHLOCTANE 
Un WIPE OUT para Saturn y PlayStation que 
no le llega ni a la suela de los zapatos. 


| | U PANZER GENERAL 
Lo conocimos en 3DO y ahora la estrategia en 
estado puro llega a PlayStation. 
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I | £L ZOOP 
Después del TETRIS, probablemente el juego 
de estrategia más brillante de Game Boy. 


| 1) MICROMACHINES 2 
El orondo De Lucar nos sorprende con esta re- 
view del juego de Ocean-Codemasters. 
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i i BIG HURT 

Uno de los pocos simuladores de béisbol que 
aparece en una consola portátil. 
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Desde siempre estamos habituados a su- 

frir unos meses de carencia después de las 

siempre prolíficas Navidades. Sin embargo, 

| y aunque es muy cierto que el ritmo de lan- 

EE киш” £ zamienEos ha disminuido, hemos observado 
| que este comienzo de año está registran- 
do un movimiento alentador. La te- 

fa de las compañías es que en Navi- 

dad se venden consolas y en estos 

meses juegos. 5i echamos un vistazo 

a los lanzamientos de este mes ob- 

servamos un considerable aumento 

de titulos respecto al mismo mes del 


COMO VEIS, ESTAMOS El m 
ABIERTOS A CUALQUIER IN- == 
VITACIÓN, Y DESDE AQUÍ OS ANIMA- | 
MOS A QUE NOS AYUDÉIS A COM- [ , 
PLETAR EL TOUR Y VISITEMOS DE I 
«GAÑOTE» TODAS LAS CIUDADES E 

R 


ESPANOLAS. COMIDA, BEBIDA Y 
año pasado. Bien es cierto que las va- | 
cas sagradas de las grandes compa- || 
ñas están ya en la calle, pero lo que 
no cabe duda es que los juegos que 


les siguen mantienen un nivel de ca- | 
lidad muy alto. Cuanto mejores sean los 


juegos, mejor y más interés tendrá ésta tu 
revista, y más satisfechos estaremos no- 
sotros de nuestro trabajo. ALIEN TRILOGY es 

a mejor prueba de todo lo que te decimos. 
Un juego a la altura de Eus ambiciones. 


y 
SUPERJUEGOS < 7D 
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Los amantes de los shoot'em- 
up con texturas y grandes 
alardes técnicos encontrarán 
en el espectacular TITAN WARS 
su principal reto de cara a los 
próximos meses. 


заа 
EGA SATUAN 


ECHA MANO DE LOS 
CLASICOS 


Los usuarios de Saturn ya tienen 
tres nuevos títulos para apuntar en 
su apretada agenda del 96: GA- 
LAXY FIGHT, HEBEREKE'S POPOIT- 
TO y CLOCKWORK BOMBER- 
MAN. El primero de ellos, GALAXY 
FIGHT, es la fiel con- 
versión de la recreati- 
va de Sunsoft del mis- 
mo nombre, y se trata 
de un espectacular 
juego de lucha en 2D 
y que podréis recordar 
por la versión de Neo 
Geo que salió hace 
unos meses. Por su 
parte, HEBEREKE'S 
POPOITTO es un jue- 
go de puzzle, al estilo 
PUYO PUYO, que cau- 
sa auténtico furor en  . 
Japón y que destaca por su frené- 
tica jugabilidad y su innegable sim- 
patía. Por ültimo, CLOCKWORK 
BOMBERMAN es una curiosa 
mezcla de BOMBERMAN y PEN- 
GO, protagonizado por los caba- 
lleros del juego de plataformas de 
Saturn CLOCKWORK KNIGHT. Es- 
peremos que los juegos de los que 
te hablamos aparezcan sin dema- 
siada tardanza en nuestra piel de 
toro. 


Tras su exitoso paso por PC, THE 
HORDE hace ahora su primera 
incursión en el mundo de las 
consolas con esta fiel y 
mejorada versión para 
Playstation. 


MG SE HACE UN 
HUECO EN LOS 
ju BITS 


Si en nuestro número pasado os 
hablábamos de GEX para PlaySta- 
tion, ahora podemos avanzaros los 
próximos títulos que distribuirá en 
nuestro país la multinacional BMG. 
Los juegos en cuestión saldrán de 
momento para Saturn (aunque pa- 
rece evidente que también saldrán 
en breve para PSX) y son TITAN 
WARS y THE HORDE. El primero, 
TITAN WARS, es un juego de na- 
ves programado por la 
compañía Crystal Dy- 
namics, y viene a ser la 
segunda parte de TO- 
TAL ECLIPSE. En cuanto 
a THE HORDE, se trata 
de la conversión de 
aquel programa de 
3DO, mezcla de estrate- 
gia y arcade, que tanto 
éxito tuvo hace tiempo. 


HEBERENES POPPONTO es uno 
de los juegos de puzzle con 
más éxito y seguidores en el 
lejano Japón. Con una 
mecánica similar a la del 
fantástico PUYO PUYO, 
requiere del usuario unas 
fuertes dosis de 
concentración y una oran 
rapidez de reflejos. Su 
jvoabilidad es electrizante. 


Otro oran clásico de la compañía Sunsoft. Como toda 
recreativa que se precie, GALAXY FIGHT es un Deal em 
ур frenético y con una dificultad más que considerable. 
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OY STORY SE | 
ESTRENARA EN MAYO 
EN SUPER NINTENDO 


Según los especialistas, la película 
TOY STORY será la mayor sensa- 
ción que podrán disfrutar grandes 
y pequeños en nuestros cines en 
este año 96. Nosotros no lo vamos 
a poner en duda, porque ya tene- 
mos en nuestro poder la versión 
producida para Super Nintendo, y 
la verdad es que el resultado no 


al аЛ ел do û а realizar un 
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puede ser más espectacular. Anun- 
ciado como el sucesor natural de 
DONKEY KONG COUNTRY, TOY 
STORY supera a éste tanto en su 
variopinto esquema de juego co- 
mo en la diversidad géneros, y sin 


que ello suponga el más 
mínimo descuido en su 
calidad técnica y gráfica. 
La fecha de lanzamiento 
en España será en el mes 
de Mayo. Siguiendo con 
noticias Nintendo, el jue- 
go TINTIN EN EL TIBET, 
de Infogrames, saldrá 
también por esas mismas 
fechas para Game Boy. 


| n | los OS que 
anzamiento ЕЯ] scalonado | para ga 
perfecta y! total distribución « de su p 


ADIDAS PONER SOCCER, por su 
calidad y jugabilidad, será 
uno de los principales 
aspirantes al trono de los 
simuladores futbolísticos en 


Playstation. 
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ONY SE DEJARA 
VER Y JUGAR EN 
EXPO-0CI0 96 


Los más sedientos de novedades y 
los usuarios de PlayStation en ge- 
neral, tendrán una excelente opor- 
tunidad de probar los próximos 
lanzamientos de Sony en la edi- 
ción del 96 de EXPO-OCIO. Esta 
feria tendrá lugar entre los días 16 
y 24 del mes de marzo en el Par- 
que Juan Carlos 1, y Sony estará 
presente para mostrar a los asis- 
tentes los juegos TOTAL NBA 96, 


TINTIN EN EL TIBET para Game 
Boy tendrá un desarrollo — 
muy similar al de aquella 
fantástica versión para 
SNES aparecida hace un par 


de meses, 


ha obligado f 


Si hay una palabra que defina a TOTAL NBI 36, esa es, sin 
duda, realismo. Este es el programa que mejor ha sabido 
plasmar toda la espectacularidad del baloncesto. 


PHILOSOMA, ADIDAS POWER 
SOCCER, CHRONICLES OF THE 
SWORD y MYST. En un principio, 
el stand de PlayStation estará ubi- 
cado en INFOROCIOPOLIS, un 
nombre tan curioso como impro- 
nunciable. En ese lugar podréis ju- 
gar hasta agotaros con todos los tí- 
tulos anteriormente mencionados. 
Por otra parte, otra noticia de inte- 
rés relacionada con Sony es que 
los primeros compradores de TO- 
TAL NBA 96 tendrán una carátula 
con un alucinante efecto en 3D. 
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HUEVOS PRECIOS Y 
\ NOVEDADES PARA 
И Т 


Neo Geo CD tendrá a partir de 
ahora nuevos precios con una nue- 
va oferta: consola, dos mandos y 
juego a elegir por 49.900 pesetas. 
En el caso de que que- 
ráis adquirirla sin juego, 
su precio rondará las 
43.000 pts (Corte In- 
glés y Mail Soft). En 
cuanto a novedades, en 
breve saldrá al mercado 
FATAL FURY REAL 
BOUT, el juego de lucha 
con más megas de la 
historia de Neo Geo 
(346), que supone la 
quinta entrega de la 
prolífica y colosal saga. 


TRRUJECT QVERILL, 
LA BOMBA AL ESTILO 
GORE DE HONANI 


La compañía japonesa Konami ya 
prepara otro nuevo bombazo para 
los próximos-meses. Su nombre se- 
rá PROJECT OVERKILL, y será un 
explosivo shoot em-up en perspec- 
tiva isométrica repleto de acción y 
explosiones. Este es el juego más 
sangriento realizado hasta la fecha 
por Konami. Para que os hagáis 
una idea de su espectacularidad, 
todos y cada uno de los sprites han 
sido diseñados a partir de estacio- 
nes Silicon Graphics. PROJECT 
OVERKILL promete ser uno de los 
mayores «cracks» del año. 


y 
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LECTRONIC ARTS 
= REVOLUCIONARA EL 
is MERCADO 


La compañía norteamericana Elec- 
tronic Arts está dispuesta a subir 
el listón de calidad hasta los lími- 
tes que siempre soñamos. Aquí te- 
néis las primeras imágenes de THE 
NEED FOR SPEED para PlayStation. 
Según nos aseguran, esta versión 
para PSX seguirá los pasos de la de 
3DO. Electronic Arts tiene otras in- 
teresantes novedades para Saturn 
y PlayStation 
como WORLD 
CUP GOLF, 
SHOCKWAVE 
ASSAULT y 
JOHNNY BAZO- 
OKATONE. 
3DO también 
ocupará un lu- 
gar en su catálo- 
go con SHOCK- 
WAVE 2 y FOES 
OF ALI. 


..en Europa se han vendido, 
hasta el 1 de febrero, 240.000 
unidades de DESTRUCTION 
DERBY y 230.000 unidades de 
WIPEOUT. 

...la crisis económica ha obli- 
gado a Goldstar a bajar sus 
precios (199 dólares), y a plan- 
tearse su futuro con 3DO. Al- 
gunos romances son tan bre- 
ves como dolorosos. 

...а Atari no le cuadran las 
cuentas, y ha iniciado un im- 
portante recorte de plantilla, 
tanto en el departamento de 
programación como en las al- 
tas esferas. El nuevo precio de 
Jaguar en EE.UU. pasara de 
149 a 99 dólares. 

..las ventas de Saturn en 
EE.UU. no han alcanzado las 
cifras previstas. Sólo han lo- 
grado vender 400.000 conso- 
las, la mitad que su competi- 
dora PlayStation. 

...5МК lanzará, sólo en Japón 
de momento, una nueva con- 
sola, Neo Geo CDZ, cuya prin- 
cipal innovación será un lector 
de doble velocidad y un pre- 
cio competitivo en torno a las 
50.000 pesetas. 

... Time Warner se ha unido al 
Dream Team de Nintendo 64 
con el futuro lanzamiento del 
programa deportivo WAYNE 
GRETZKY HOCKEY. 
...continúa el particular baile 
de rumores sobre la cercana 
posibilidad de matrimonio en- 
tre Sega y M2. Esperemos 
que la pareja formalice la si- 
tuación y podamos ver pronto 
los frutos. 

...Squaresoft ha confirmado 
que tras la finalización en Ma- 
yo de sus ültimos 5 cartuchos 
para SNES, se dedicará en ple- 
no a sus títulos para Nintendo 
64, PlayStation y Saturn. 


С КУЧТА 
DYNAMICS 


Más de 40 minutos de mE + 
a pantalla completa. 


Escenarios 3-D 
texturizados, 
movimientos 
f. ápidos = muy 
rápidos - , 
giros de barril y 
` potencia de fuego 
devastadora, 
necesitarás 
coordinar con tus 
compañeros las 
tácticas a в. | 
emplear. w vss | 
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| adidas AC D na que otra revista del sector tuvimos la 


sta invitación sirvió para la pre- 
sentación de ADIDAS POWER 
SOCCER. Este juego incorpora 
todo tipo de novedades dentro 
del software dedicado al depor- 
te rey. Está desarrollado utili- 
zando la técnica de Motion Capture, la 
cual aporta más realismo en cuanto al 
movimiento de los jugadores. Se han in- 
corporado detalles como «la mano de 
Dios de Maradona» y otras jugadas cu- 
riosas. También posee la novedad de po- 
der programar el movimiento de los ju- 
gadores antes de que reciban el balón, 
con la carga de innovación y espectacu- 
laridad que esto supone. Un juego que 
dará mucho de que hablar a partir de 
ahora gracias a la gran labor realizada por 
sus programadores. 
Aparte de los partidos que jugamos (lo de 
jugar es un decir), Carlos Ulloa (del pro- | > 
cidos grama Game 40), el que suscribe y algu- 
oportunidad de hablar con programado- 
res y responsables de Psygnosis, y a gran- 
des rasgos, esto fue lo más destacado que 
nos dijeron en respuesta a nuestras pre- 
9; guntas: 
- Todos sabemos los beneficios que Sony 


Le jeu qui déplacera les foules, fera son 
entrée sur PlayStation en Mai 1996. 


La compañía Sony-Psygnosis 
organizó una reunión de 
periodistas con el motivo de 
la presentación de uno de sus 
títulos del año, ADIDAS 
POWER SOCCER. Además, 
cuál sería nuestra sorpresa 
cuando nos hicieron 
ponernos un chándal, y jugar 
unos cuantos partidos de 
fútbol. ¡No sentimos las 
piernas! 


En la foto de la izquierda podemos ver a 
Tim Wright, compositor de la mayoría de 
las extraordinarias músicas de los 
juegos de Psygnosis, mostrando a los 
asistentes sus ültimas creaciones. 


ASIKITANGA 


| SONY - PSYGNOSIS 


TAS AL MUN 


obtiene de Psygnosis, ¿pero qué benefi- 
cios ha sacado Psygnosis de la unión con 
Sony? 

Han sido ilimitados. Desde conseguir grupos 
de música para las bandas sonoras de los 
videojuegos, hasta obtener importantes li- 
cencias de películas como, por ejemplo, The 
City Of Lost Children. Aparte de esto, el be- 
neficio es mutuo, ya que Sony tiene progra- 
madores en EE.UU. que desarrollan produc- 
tos para traerlos a Europa, y pasan forzo- 
samente por Psygnosis. 

-¿Vais a seguir desarrollando juegos para 
otros formatos? 

Aparte de PC, seguiremos produciendo pa- 
ra Mega Drive y SNES. 

- ¿Cuándo creasteis la compañía Psy-Q? 

Psy-Q se creo hace tres años, y es una com- 
pañía que produce herramientas de desa- 


THE CITY OF LOST CHILDREN 


E s una de las últimas licencias 
adquiridas directamente por 


rrollo utilizadas por infinidad de 
programadores. De hecho, per- 
miten convertir cualquier juego 
de PC CD-ROM a PlayStation. 
- ¿Habrá una continuación de 
LEMMINGS 3D? 

Como todos sabéis, LEM- 
MINGS ha sido todo un mito 
dentro del mundo de los video- 
juegos y, lamentablemente, os 
tenemos que decir que los 
LEMMINGS han muerto en 
cuanto a consola se refiere. 

- ¿Se confirma definitivamente la conver- 
sión de WIPE OUT para Saturn? 

Sí, se confirma. De hecho podréis echarle un 
vistazo un poco más tarde. 

Además de la presentación del ADIDAS 
POWER SOCCER, tuvimos la oportunidad 
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asta ahora no sabíamos 
donde encuadrar este jue- 


de ver otros títulos con sus respectivos 
programadores y Jefes de Producto. 

Los juegos en cuestión los tenéis reparti- 
dos a lo largo de este reportaje en dife- 
rentes cuadros y, por lo que hemos visto, 
Psygnosis se consolida como una de las 
compañías más brillantes del mercado. 


Sony. Una aventura gráfica al 
estilo ALONE IN THE DARK con 
una pequeña niña como prota- 
gonista. El juego se realizo con 
técnica Motion Capture, al 
igual que el fantástico ADIDAS 
POWER SOCCER. Recrearos con estas excelentes pantallas has- 
ta que llegue hasta nuestras manos. 


CHRONICLES OF THE SWORD 


ue una de las sorpresas de 

la presentación. Se había 
hablado mucho de este título, 
pero casi nadie lo conocía bien. 
Es una aventura gráfica am- 
bientada en la época medieval, 
y más concretamente en la cor- 
te del Rey Arturo. Tendrás que hablar con los personajes, coger 
objetos, luchar, encontrar pasadizos secretos, etc... Como no- 
vedad, saldrá traducido y doblado a nuestro idioma. 


go, ya que se podía considerar 
tanto una aventura gráfica co- 
mo un juego tipo DOOM. Los 
programadores nos mostraron 
hasta el último detalle de este : 
peculiar juego y, debido a la constante variedad entre sus fa- 
ses, resulta complicado determinar el género al que pertenece. 
No os perdáis la review que saldrá el mes que viene. 


ASSAULT RIGS 


U n shoot'em-up al más pu- 
ro estilo Tron. De hecho, 
nos confesaron que estaba ba- 
sado en esta película. Un juego 
divertido y entretenido que te 
hará saltar de la silla a cada mo- 
mento. La intro de este juego 
es una de las más espectaculares que hemos visto en un juego 
de PlayStation. En resumen, un título más que apetecible. No os 
perdáis la review que el voluptuoso The Punisher ha preparado. 
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| ras una meteó- 


rica carrera re- 
pleta de éxitos 
en Mega Drive, 
los japonenes 
de Treasure se 


Además del modo 
principal de jue- 
qo, GUARDIAN 
HEROES dispone 
de una socorrida 
opción versus en 
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naestros indicios, 
pueden participar 
hasta seis jagado- 
res. El noble arte 
de abrir cráneos a 
espadazos se abre 
a las multitudes. 


abarca rutinas de 
scaling, alucinantes 
planos de scroll para- 
llax y una animación 
increíble de persona- 
jes y enemigos. To- 


| han decidido 

por fin a dar el gran salto a los 32 bits, 
más concretamente a Saturn, eligiendo 
para ello un género tan viejo como las 
consolas: los beat em-up. Bajo el nombre 
de GUARDIAN HEROES, los creadores de 
los míticos GUNSTAR HEROES y DYNA- 
MITE HEADDY nos presentan un especta- 
cular arcade medieval en el que se com- 
binan elementos de recreativas tan dispa- 
res como GOLDEN AXE, ARABIAN 

. FIGHTS o KNIGHTS OF THE ROUND, con 
- una explosiva realización técnica que 


` 
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la que, según 


RDIAN HEROES = 


do ello al servicio de 
un trepidante arcade de lucha que per- 
mite luchar en tres planos del escenario 
diferentes (como en el inédito YU YU HA- 
KUSHO de Mega Drive, también de Tre- 
asure) y que gracias a la magia del multi- 
tap, pueden participar has- ; 
ta seis jugadores. Eso supo- 
nemos , ya que al no sumi- 
nistrarnos Sega multi- 
tap alguno, nues- 
tra ünica refe- 
rencia se ba- 


JAPAN 


sa en las demos y los completos menús de 
opciones de juego. Lo que sí os podemos 
asegurar es que pocas veces podréis vivir 
en Saturn una experiencia parecida a la 
que ofrece este pedazo de juego para el 
que cualquier adjetivo se queda corto, 
tanto por lo espectacular de sus gráficos, 
como por lo divertido y jugable que re- 
sulta. A través de bosques sombríos y ciu- 
dades asediadas, los protagonistas de 
GUARDIAN HEROES pondrán a prueba 
sus distintas habilidades físicas, adecuadas 
a los gustos de cada tipo de jugador. Los 
amantes del mandoble y tentetieso pue- 
den optar por elegir a Han Samuel, mien- 
tras que los fans de los arcades de lucha 
en la línea STREET FIGHTER 2 tienen a su 
disposición a Ginjirou, capaz de realizar 
todo tipo de llaves y combos (hasta 30 
golpes seguidos). Juntos forman una pa- 


La espectacular intro que precede al jue- 
go, en la más pura estética «chinaka», 
nos presenta a los héroes y villanos que 
pueblan cada fase y nivel de GUARDIAN 
HEROES. Una vez más, se pone de mani- 
fiesto el gran sentido del humor de Trea- 
sure a la hora de diseñar a los persona- 
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reja imbatible, sólo superada si un tercer 
jugador entra en juego y adopta la per- 
sonalidad de cualquiera de los otros dos 
personajes (Nicolle y Randy), menos do- 
tados para la lucha pero de impresionan- 
tes poderes mágicos. Conscientes de que 
este tipo de juegos tienden a ser bastan- 
te lineales, Treasure 
ha incluido además 
la posibilidad de 
elegir diversos ca- 
minos y opciones al 
final de las fases, 
con lo que ninguna 
partida resulta 
igual. Otro detalle 
ciertamente original es la posibilidad de 
añadir a nuestro grupo un guardaespal- 
das o protector que obedecerá fielmen- 
te nuestras Órdenes, y entrará a saco y 
acero en mano a por Trolls, Ogros, Gár- 
golas y demás fauna maligna que puebla 
cada fase de GUARDIAN HEROES. En 
próximos números ofreceremos más in- 
formación sobre esta obra maestra, pro- 
bablemente el mejor juego de Saturn has- 
ta la fecha. 
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PRESS START BUTTON 


€ SEGA ЕНТЕЯР: 


Como ya hiciera Sega en el fabuloso AS- 
TAL, el uso del scaling permite alejar y 
acercar la pantalla de juego para dar un 
mayor campo de acción a los luchadores. 


Matricúlate con PlayStation en Ñ la autoescuela más salvaje y 

devastadora. En “Twisted Metal” no 88 aprenderás normas de circulación. 

No existen. Pero aprenderás a controlar totalmente tu vehículo o no sobrevivirás. 

La Única regla es esta: sólo gana uno. Recorre las calles de los Angeles del 2010, 

una ciudad infectada por el gas contaminante en la que los peatones se han extinguido 

por culpa de conductores como tú. Libera tus peores instintos al volante y lucha. Quizá ven- 

zas. Aunque probablemente no te admitirán en ninguna otra autoescuela. Cualquier duda 

que tengas sobre PlayStation, puedes consultarla en el teléfono 902 102 102. 
Te esperamos en Expo-Ocio (InforOcio Polis) del 16 al 24 de Marzo. 


«=> 


Abre tu mente al poder de PlayStation. <= 
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a mítica saga de Konami llega a 
su cuarta entrega precedida del 
enorme éxito cosechado en tierras 
niponas por los tres anteriores ca- 
pítulos. No así en occidente, don- 
de la floja aceptación del primer 


GAMBARE GOEMON (aquí 
conocido como 


e 
| "m s Z RA БЕ с THE MYSTICAL NINJA) hizo 
O; : {2 мез p 29 ya» AL cM que Konami pasara olimpicamente de 
. Ç y : E distribuir el resto de las aventuras de Goe- 
mon y Ebisumaru fuera de Japón. Una ver- 
dadera lástima, ya que por ello nos hemos 
visto privados de esta genial saga, 
en la que predominan el sen- 
tido del humor, una realiza- 
ción técnica absolutamente 
brillante y una jugabilidad 
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SUBJUC€665. (on la ayuda de un multitap, el afortunado jugador y 
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arrolladora. A pesar de ello, muchos occi- 
dentales, armados de mucho valor y un 
buen diccionario, han hecho lo imposible 
para poder disfrutar de la segunda y terce- 
ra parte, en donde se alternan a la perfec- 
ción elementos de RPG con fases de plata- 
formas, e incluso duelos de «roboces» en 
Modo 7, a la usanza Mazinger Z. GAM- 
BARE GOEMON 4 continúa esta misma lí- 
nea de juego, trasladando la acción al es- 
pacio, en el que 
Goemon, Ebise- 
maru, la bella | 
Yae, el ninja Sa- 
suke y el robot 
Impact deberán 
liberar cinco 
planetas del do- 
minio de un si- | 
niestro personaje. Una vez más el humores | 
el verdadero protagonista de juego, como 
lo demuestra el hecho de ver a todos los 


marcianos ataviados como auténticos ja- 
poneses, que los combates de robots se de- 
cidan jugando al Puyo Puyo o en la mecá- 
nica de algunas misiones, como por ejem- 
plo hacerle la compra al verdugo del pue- 
blo. Un auténtico desmadre, en cuya reali- 
zación técnica se puede ver la mano de los 
mejores programadores y grafistas de Ko- 
nami, y que jamás veremos en otro idioma 
que no sea el japonés. 
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demás de mostraros los útimos 
lanzamientos en tierras niponas, 
nos gustaría que esta sección sir- 
viera también para descubrir al 
público occidental algunos tí- 
tulos de indudable interés 
que por una razón u otra ja- 
más han visto la luz más allá de 
Japón. Este es el caso de la os- 
cura y desconocida adapta- 
ción que para PC Engine Duo ` 
realizó en 1994 Nec Avenue de 
una de las recreativas más legen- 
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darias de Capcom: STRIDER. 
Inicialmente programado 
para PC Engine en formato tarjeta, el 
proyecto STRIDER tuvo una larga pere- 
grinación por todas las máquinas de Nec 
(Incluyendo una versión para Super 
Grafx que jamás vió la luz del día) hasta 
llegar a la Duo, en la que se utilizó la tec- 
nología Arcade Card para introducir es- 
pectaculares secuencias intermedias e in- 
tros, además de una banda sonora ab- 
solutamente inolvidable, superior incluso 
alla de la recreativa original. Lo triste del 
asunto es que estos dos aspectos son los 
únicos que aprovechan dignamente el 
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potencial de la Duo y la Arcade Card, ya ЕЕ 
que los gráficos son de un simple y pu- ausi = 
ro juego de PC Engine. Y encima no de 

los mejores, como lo demuestran el res- a 

to de conversiones realizadas por Nec 

Avenue para esta misma consola, como 

los magistrales OUTRUN o AFTER- 
BURNER Il. A pesar de ello, STRI- з r 
DER logra mantener la jugabilidad y 8 E 606605 2:83 
la carga adictiva que lograron hacer 
famosa a la recreativa y es una au- 
téntica joya de coleccionista para los 
afortunados usuarios de PC Engine 
Duo. El vertiginoso descenso por el 
monte helado o el enfrentamiento con- 
tra el mechagorila han pasado ya a la his- 
toria de los videojuegos, y nos hacen ol- 
vidar las enorrnes carencias técnicas de 
un título que podría haber dado mucho 
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Además de pasar a la 
historia como el pri- 
mer cartucho en al- 
canzar la mítica ha- 
rrera de los 8 megas, 
la adaptaciün de 
STRIDER para Mega 
Drive está considera- 
da como uno de los 
mejores títulos pro- 
gramados para este 


—. 
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sistema. ¿Los moti- 
vos? Acción sin lími- 
te, espectaculares 
gráficos y una jugahi- 
lidad legendaria que 
ha hecho granjearse 
la admiración tanto 
de los usuarios de 
Mega Drive como de 
los de otras consolas 
de videojuegos. 
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772 ras una gra- 
3“ tificante y 
totalmente 
necesaria toma de 
contacto con el pri- 
mer Action RPG tra- 
ducido al castellano, 
me estoy refiriendo 
a ILLUSION OF TIME de Enix, los usua- 
rios de Super Nintendo se preguntaban 
cuál sería el siguiente gran título con que 
Nintendo España iba a saciar su sed de 
grandes aventuras. Los míticos nombres 
que entraron en dura pugna por con- 
quistar el mercado nacional resonaban 
con majestuosidad y estrépito en los lar- 
gos corredores del videojuego contem- 
poráneo. Nombres tan ilustres como 
EARTHBOUND, CHRONO TRIGGER y el 
juego que se alzó con la victoria y que se 
convierte en el claro protagonista de este 
artículo, SECRET OF EVERMORE. Todo 
el disefio, creación, grafismo, por resu- 
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mirlo en una sola 
palabra, elaboración, 
de SOE ha corrido a 
cargo de Square- 
soft USA, convir- 
tiéndose en el se- 
gundo juego produ- 
cido por esta dele- 
gación occidental 
tras el limitado, aun- 
que encantador, FINAL FANTASY MYS- 
TIC QUEST. El desarrollo de SECRET OF 
EVERMORE ha heredado totalmente las 
pautas que encumbraron en su día a SEI- 
KEN DENSETSU 2/SECRET OF MANA, 
tanto en el esquema 
de juego como en 
las acciones del per- 
sonaje durante las 
batallas. Peleas a gol- 
pe de espada, ha- 
cha, puñal o mata- 
suegras (SOULBLA- 
ZER, ILLUSION OF 
TIME o SOM) en vez 
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de establecer los clásicos turnos de ata- 
que y/o defensa para entablar enfrenta- 
mientos contra el enemigo (EARTH- 


` BOUND, FINAL FANTASY IV,V o VI, CH- 


RONO TRIGGER, ROMANCING SaGa...). 
Otro de los ele- 
mentos heredado 
de SOM es el me- 
nü de anillos, a 
través del cual po- 
dremos acceder a 
todas las seleccio- 
nes de armamen- 

to, hechizos (ejem) y 

equipamiento sin ol- 

vidarnos del editor 

de pantalla. 

El argumento de SE- 

CRET OF EVERMO- 

RE nos traslada a 

una pequeña ciudad 

llamada Podunk, y 

nos convierte en 

protagonistas de esta bella historia en la 
piel de un inquieto muchacho y su perro, 
que por culpa de un veloz felino se intro- 
ducen, para desgracia suya y alborozo 
nuestro, en la abandonada mansión del 
` profesor Ruffleberg. 

Los avatares del des- 

tino y un sospecho- 

So personaje con as- 

pecto de científico 

en ayunas te intro- 


ducen a ti y a tu in-. 


separable mascota 
en el mítico mundo 
de Evermore, un sor- 


EN 


Vienen al Cementerio 

Sagrado de los Mamuts a 
obar esqueletos y 
oimillos- SES 


ты ЫЫ 


SECRET Yf EVERMORE.. 
| — Е INAL FAN TAS Y MY, ° TI C 


Pera SERE 


m ` 
a 
[| 
| 
| 
Я 
i 
[| 
8 
Ë 


| 

| 
[| 
f" 


4 > u 


k tq 


| SUPER NINTENDO] 


Ч Llc : ER Каен attas ¡Eh Gra 
THE ЕСЕ T O 4 THE Eur m] 
z Nk E xS 
ipsc m E = НЕЕ E 
LEVELS at t.u — = J 


ANO 


- Mezclando los 24 in ied. de 
_50Е D mos 5 los 34 hechizos 


O AA 
Í E. 
am 
P -a 


bust 


< e 


EL LIBRO 


` Un espléndido manual 
de instrucciones/libro de 
pistas de 72 páginas 
acompañará a SE- 
CRET OF EVERMO- 
RE, el segundo Action 
RPG traducido por 
Nintendo España. 
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SECRETA EVER MORE. 
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prendente macroclima creado gracias a 
la fecunda imaginación de cuatro afables 
personajes que más adelante os ayuda- SET ES 


rán en el sano propósito de volver a vues- x — | E UPER N | NTEN bol 
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tra tranquila ciudad natal. Evermore está 
formado por cuatro 
gigantescos sub- 
mundos ambienta- 
dos en diferentes y 
distantes épocas, 
Prehistoria, Antigua, 
Gótica y Omnitopia. 
En ellos os aguardan 
todo tipo de sorpre- 
sas, situaciones lími- 
te y enemigos de to- 
dos los gustos y ta- 
maños. Los progra- 
madores de Square 
han puesto especial 
énfasis en crear un gigantesco mapeado 
que os mantendrá unidos a vuestra con- 
sola durante muchos días. Por su parte, 
Nintendo Espafia se ha encargado una 
vez más de adornar este gran evento lü- 


El próximo juego 
que Nintendo 
España traducirá 
al castellano será 
el esperadísimo 
SUPER MARIO 
RPG. 


dico con una perfecta traducción al cas- 
tellano y un formato muy especial, que 
incluye el package de las grandes ocasio- 
nes y un completo manual de instruccio- [аец ii UND EEE 
nes/libro de pistas a жее с ч = | Aquí tenéis una pequeña muestra 
a de е EE ] a Ta 1 delos Final Bosses que podréis ha- 
DUREE fuertes de es- E cL T llar en SECRET OF EVERMORE. 
te cartucho de 24 | ——- | | | 1  Losprogramadores de Squaresoft 
megas que verá а wa =. han logrado comprimir en 24 me- 
uz en Marzo esla Шаш “aae gas la nada despreciable cifra de 4 
Ans barda sono- ME — E enemigos principales, 45 enemigos 
ra creada por Je- | DRUMS geo secundarios y 20 Final Bosses como 
remy Soule. Pero | -— t€ - |. 105 que veis aquí. 
no quiero profundi- а md УЧЕ (s : i 

zar más en el tema, — Mee š Z ` cct Pl Je 
porque en el próxi- г ; 
mo nümero os con- 
taré muchas más cosas del esperado Ac- 
tion RPG de Square y alguna novedad 
más relacionada con los próximos títulos 
traducidos al castellano por Nintendo. 
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ES UN JUEGO PELIGROSO. TE MORIBAS РОВ TENERLO. 
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ixar es una de las compañías dedi- 
cadas a la animación por ordena- 
dor más famosas del.mundo. Su 
trabajo ha sido premiado ей varias oca- 
siones con los Oscar de la academia. El 
cerebro central de esta portentosa com- 
pañía es John Lasseter, que empezó co- 
mo animador en Disney. TOY STORY es 
el regreso de esta hombre a los estudios 
que le vieron nacer, y consiste en un lar- 
gometraje generado integramente por 
ordenador, con argumento similar al de 
cualquier película de dibujos ani- 
mados. Su protagonista es Wo- 
ody, un muñeco cowboy cuya 
misión sera proteger a su amigo 
Buzz Lightyear de las zarpas del ni- 
ño de la casa. La película ha sido una de 
las sorpresas cinematográficas del 96, lo 
que gracias a un eficaz marketing ha lo- 
grado que los juguetes que en ella apa- 
recían triplicaran sus ventas. Incluso arti- 
lugios pasados de moda como MR PO- 
TATO o ETCH-A-SKETCH han vendido lo 
impensable. Nacido de la colaboración 
entre Travellers Tales y Pixar, es- 
tamos ante uno de los juegos 
más espectaculares en la histo- 
ria de Mega Drive. Sus gráficos, 
creados por los mismos que se 
han encargado de su realiza- 
ción para la pantalla grande, 
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TODAY 15 ANDY?S 
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están completamente renderizados, y su- 
peran en algunos aspectos a otras pro- 
ducciones del estilo. El resto se mueve en 
un impecable 3D. Aparte de este virtuo- 
sismo técnico, hay que sumar sus cator- 
ce fases. En ellas hay cabida para todos 
los géneros, desde plataformas a laberin- 
tos tipo DOOM y carreras de coches. Un 
juego que demuestra lo que pueden ha- 
cer los 16 bits. 
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| fútbol es el deporte 
de moda para PSX 
en los últimos me- 
ses. A la aparición de STRI- 
KER, FIFA'96 VIRTUAL STA- 
DIUM SOCCER y GOAL 
STORM hay que añadir la 
inminente llegada a nues- 
tro mercado de ADIDAS 
POWER SOCCER. Este tí- 
tulo viene avalado 
por la poderosa 
marca deportiva 
Adidas, que ya ha co- 
laborado en programas 
como DALEY THOMP- 
SON S OLYMPIC CHA- 
LLENGE (Amiga), GOAL 


(Amiga y PC), o la versión 
para Mega CD de FIFA IN- 
TERNATIONAL SOCCER. 
En esta ocasión, el logoti- 
po de la mencionada em- 
presa está presente en las 
vallas publicitarias de los 
estadios, y en una serie ví- 
deos que aparecen duran- 
te los diferentes menús del 
juego. La intro es 
una de las mejores 
incluidas tanto en 
los simuladores de- 
portivos como en el 
resto de géneros. Pero 
donde se encuentra la 
principal virtud de este pro- 
grama es en la impresionan- 
te gama de posibilidades que ofrece so- 


| < bre el terreno de juego. Cada uno de los 
> ; - botones del mando de PlayStation tiene 
m = 


-— una función específica, pero además, con 
E PlayStation la combinación de los mismos, se logran 
— regates, patadas y remates adicionales. 


Cada botón, y sus Este juego es el 
respectivas más jugable y 
combinaciones espectacular que 
con los demás, aparecerá para 
tienen su función. PlayStation. 
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Para hacerse una idea del abanico de re- 
cursos disponibles, sólo hay que men- 
cionar que es posible tocar el balón con 
la mano, aspecto hasta ahora inédito en 
ninguno de los simuladores disponibles 
en el mercado. Los gráficos de los juga- 
dores se basan en movimientos de au- 
ténticos profesionales, a lo que hay que 
afiadir la rapidez y suavidad lograda en 
sus movimientos. Por lo que respecta a 
las perspectivas, ADIDAS POWER SOC- 
CER se sitúa en la línea de los últimos si- 
muladores deportivos, aunque sin llegar. 
a las borracheras visuales de otros títulos. 
Todo un prodigio de estética y jugabili- 
dad que en breve tendréis analizado al 
completo. 
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monión de 
posibilidades de 
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En la línea de los últimos fenómenos Existe una especie de modo tutorial 
meteorológicos que sacuden nuestro que permite descubrir muchos de los 
país, es posible jugar con nieve. secretos de este juego. 


Los barridos por = 
detrás у demás м 
entradas ¡legales M 
son realmente 
estremecedoras. 
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ace unos meses corrió por esta re- 
dacción el rumor de que Konami 

no volvería a programar para Me- 

ga Drive y que dedicaría sus esfuerzos a 
SNES y, sobre todo, a la nueva generación 
de consolas. La escasez progresiva de títu- 
los para los 16 bits de Sega 

hizo que ese rumor, en un 


principio infundado, fuera 
cobrando algo de crédito. 
Por suerte para los usuarios 


de Mega Drive, la llegada de 

INTERNATIONAL SUPERS- 

TAR SOCCER DELUXE echa 

por tierra cualquier tipo de dudas y nos 

| [ DAS ofrece la oportunidad de disfrutar, segün la 

и рии И | crítica mundial, del mejor juego de fútbol 

сааты vurt- -nnes “asna | que ha tenido SNES en toda su historia. -— ct 

ECL CEDE Aunque esta primera versión para Mega батта coc 48 

m Drive aün se encuentra en pleno proceso 

de elaboración, Konami ha vuelto a dar 

una lección magistral de programación re- 

produciendo con total fidelidad el mode- 

lo original. Animación de lujo en los juga- 

dores, gran tamafio de los sprites, veloci- 

] dad de juego ideal, scroll perfecto de pan- 

Leli talla y otros excelentes detalles técnicos 
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: EIU dos con la de Super Nintendo son patentes. 


son algunas de las virtudes que atesora amplio abanico de posibilidades en el 
este gran simulador futbolístico. A la bri- campo de la estrategia y las tácticas. Sin 
llante realización hay que añadir varios temor alguno a caer en exageraciones, 
torneos, modos de juego para uno o más INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 
jugadores, diferentes tipos de terreno, DELUXE puede convertirse en el núme- 
condiciones climatológicas diversas y un го uno indiscutible del panorama futbo- 
lístico en Mega Drive. En pró- ` 
ximos nümeros podréis cono- 
cer más de este nuevo éxito 
de Konami. 


| 
pi 


DE LUCAR 


Co, CONFIRIT 
БЖ САКЕ 


EUROPE 


3 Meza] 
FRAMCE 1 KORWAY 


IRELEMO PORTUSEL 


IER] EQUIPOS 


SUPERJUEGOS 4 | 


| 
=: 7) : 
7 اکچ‎ s I | | y/ 
- ® i al! f / 
| \ I Р | | : | | | | | 
| AY МАЛ HU LJ 
| The Sony Computer Entertainment logo is a trademark 
of Sony Corporation. Playstation and the Playstation 
logos are trademarks of Sony Computer Entertainment 
Inc. Developed by Sony Interactive Studios America. 
Officially licensed Product of the NFL Players. NFL tear 
names, logos, helmet designs, and uniform designs are 
registered trademarks of the teams indicated. NFL and 
GameDay are registered trademarks of the National 


опу ha decidido lanzar al [$ QS Д 
mercado una serie de pex REI k... 7 tt "s 
programas deportivos ВЕНЫ с | PLAYSTATION 
para su consola de 32 bits. Los = == E A 
juegos que abren esta prome- 
tedora saga tienen un innega- 
ble sabor americano. Entre 
ellos se ha elegido el fútbol 
americano, dentro del cual | Sorprende la 
PlayStation ya cuenta con NFL УТЕРИ definición de los 
QUARTERBACK CLUB 96 de -— E ые jugadores y la 
Acclaim. La puesta en escena, [MES s 2 calidad de los 
con una intro en la que apare- | escenarios. 
cen los cascos de los diferen- HERE 
tes equipos, es sólo un antici- Ж є = ғ Ú Russe rie 
po de lo que nos espera en es- | š i 
te compacto. La perfecta defi- 
nición de los jugadores, me- 
diante gráficos digitalizados, es 
una de sus características más 
destacadas. Además, la insólita 
reproducción tanto de las su- 
perficies de juego como de los 
estadios es una de las más lo- 
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a FIRSTDOWN = gradas en su género. 
Humphries” z ZZ Las variedad de opcio- 
yn s LUN nes también está pre- 

SEET sente, incluyendo la po- 
sibilidad de traspasos 
entre equipos. Aunque 
el compacto no ofrece 
novedades reseñables 
con respecto a los títu- 
La nueva serie de los clásicos para Mega Drive y 
Sony, en el género Super Nintendo, se trata de 
deportivo, se inicia uno de los más espectaculares 


ES populares eni en el mundo del futbol ameri- ` 


Estados Unidos. NFL cano que han aparecido para 
GAME DAY es sólo cualquiera de las consolas exis- 
un primer ejemplo. tentes. 
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HL FACE OFF es otro 

de los componentes de 

la nueva serie deporti- 

va de la división americana de 

Sony. Como primer simulador 

de hockey sobre hielo para 

PlayStation su lanzamiento 

i : i constituye un paso más para 

| PlayStation ` E Ë lograr completar el catálogo 

СЕРЕ 3557 deportivo de esta consola. De 

esta forma se cubre uno de los 

— IT vacíos, que ya fue cubierto pa- 
A ы Ш im oe ea СЫ ra Saturn hace un par de Mme- 
ses, con NHL ALL-STAR HOC- 
KEY. A pesar de incluir varias 
perspectivas, la principal virtud 
del nuevo compacto no se ba- 
sa en la calidad gráfica. Su cua- 
lidad más destacada es la rapi- 
dez con la que se desplazan los 
jugadores, uno de los aspectos 
en que ültimamente había sido 
más descuidado. Hay que rese- 
fiar la licencia de la NHL, lo 
que permite incluir tanto a 
equipos como a jugadores rea- 
les. Sin que exista a la vista nin- 
gün otro simulador de esta dis- 
===" === - ciplina deportiva. para los 32 
 OWEHERCEACEORE {2 I Dn 1 tun bits de Sony, estamos ante una 
[EDIT LINES PERSS ^w —] нае * primera aproximación que re- 
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or suerte para los usuarios de Ga- 
me Boy, las principales compañí- 
as desarrolladoras de software to- 
davía no se han olvidado de la 
portátil de Nintendo. Una de estas com- 
pañías es Virgin, que en colaboración 


con Disney Interacti- ЕЕ НИЯ 
тие la opción Super Game 


ve nos proporcionará 
en las próximas fechas 
la versión Game Boy 
del clásico de Disney 
PINOCCHIO. En esta 
primera toma de con- 
tacto que hemos teni- 
do con dicho juego, = 
observamos una gran similitud con la 
versión Super Nintendo, que apareció co- 
mentado en estas páginas el mes ante- 
rior. A pesar de carecer de dos de los ni- 
veles más logrados de la versión 16 bits 


AA C 
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de 


(el banco de peces y el teatro), el apar- 
tado gráfico ha sido tratado con la mayor 
exquisitez posible, conformando unos 
decorados que, a falta de colorido, de- 
rrochan imaginación por los cuatro cos- 
tados. En esta versión beta que tenemos 
uE a nuestra disposición, 


Boy todavía no se ve 
contemplada, aunque 
esperemos que, como 
ya ocurrió con ALAD- 
DIN, la versión final si 
cuente con este deta- 
— lle, algo que a buen 
seguro le hará subir varios enteros. El mes 
que viene, casi con toda seguridad, nues- 
tras dudas se verán despejadas, así que, a 
esperar. 
J.C. MAYERICK 
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«Wal: No vienen de visita. Vienen a quedarse con nuestro planeta. Sus naves 
controlan nuestro espacio aéreo, y desde él, van a comenzar la invasión. 
"Philosoma" es el shoot'em up definitivo, con cinco puntos de vista 
diferentes, escenarios espectacularmente tridimensionales generados por la 
propia consola, y el mayor despliegue de armas y estrategias del género. Si no quieres 
convertirnos en una especie en extinción, Únete al escuadron de defensa. Eres nuestra últi- 
ma esperanza. Cualquier duda que tengas sobre PlayStation, puedes consultarla 
en el teléfono 902 102 102. 
Te esperamos en Expo-Ocio (InfoOcio Polis) del 16 al 24 de Marzo. 


е: Abre tu mente al poder de PlayStation. "= 


Sé sincero, si tu máquina 
no te suena bien es que 
algo falla... y tú sabes lo 
que es. Para arreglarlo, 
ponle una buena tarjeta de 
sonido y verás que cambio. 
En el número de marzo de 
SUPER PC te informamos 
sobre los últimos modelos, 
lo que te ofrecen y cuánto 
cuestan. Para que lo 
entiendas alto y claro. 
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ELVIRA 


ste formato ha contado con un ex- 
tenso catálogo de títulos terroríficos. 
WEIRD-DREAMS destaca por ser la recre- 
-ación de una pesadilla, y nunca mejor di- 
` cho. Dentro de los clásicos, la saga de El- 
VIRA tiene imágenes realmente impac- 
tantes, sobre todo si pensamos en la épo- 
ca en la que fueron 
creados. También nos 
hemos encontrado con 
. títítulos basados en pe- 
lículas como NIGHT 
BREED, DRACULA 
FRIGHT NIGHT o las 
dos entregas de IT CA- 
ME FROM THE DESERT 
de la compañía Cine- 
maware. Otros juegos 
que pueden suscitar el 
interés de los coleccionistas y «amigue- 
ros» incondicionales son SKRULE, WAX- 
WORKS, HORROR ZOMBIES FROM THE 
CRYPT, PERSONAL NIGHTMARE, PSY- 
CHO KILLER, NIGHT HUNTER, WOLF- 
CHILD, BLOODNET y DARKSEED. 


WEIRD DREAMS 
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NIGHT BREED 


FRIGHT NIGHT 


MATTER 
Р I 
L? saga que comenzó su andadura allá 
por 1990 con la conversión de recre- 
ativa para PC Engine, hizo gala de todo 
un catálogo de actos e imágenes desa- 
gradables. La segunda y la 
tercera parte, para Mega 
Drive, tampoco le fueron 
а la zaga. Personajes re- 
pugnantes, sangre, tripas 
y putrefactos fetos asesi- 
nos continuaron haciendo 
de las suyas y sorpren- 
diendo a los insaciables 


usuarios de esta consola. SPLATT ER HOUSE 3 
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1994 


sta aventura . más que 

terror, desplegaba una atmós- 
fera de misterio. Pero segura- 
mente muchos usuarios se ha- 
brán dado un buen susto al ser atrapados 
por Hunter en los sótanos de la mansión. 
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L: particular versión de Coppola del clásico de Bram Stoker 
ha sido llevada en varias ocasiones a un juego. Sin duda, 
uno de los títulos más impresionantes fue el DRACULA pa- 

ra Mega CD. Quizá haber escogido un plantea- 
miento tipo beat'em-up no fuera un acierto, ma- 
tar vampiros a patadas y puñetazos no pegaba 
mucho con un 
juego de este 
tipo. Pero la 
ambientación 
sonora es una 
de las más es- 
pectaculares 
de los últimos 
tiempos. 


MEGA CD 
PSYGNOSIS 


ememorando el ambiente de las pe- 
lículas de «serie B», esta aventura en 
full motion video tenía escalofriantes es- 
| cenas vampíricas. Como siempre, el prin- 
cipal defecto era la calidad de las imá- 
genes deMega CD. Los fanáticos del te- 
ma se encontraron con una versión muy 
particular de la historia de Drácula 
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| lanzamiento de ALONE IN THE DARK su- 
puso un avance importante en el mundillo 
de las aventuras gráficas. El entorno tridimen- 
‚ Sional proporcionaba una estructura envolven- 
te que involucraba plenamente al jugador den- 
tro de las escenas de la historia. La ünica con- 
| versión para consola, hasta el momento, vio la 
= ' == luz en ЗРО. Si la primera parte fue práctica- 
Ë EE mente igual a la entrega para PC, la segunda incluía novedades, 
sobre todo afiadiendo cinemas en los momentos clave de la 
aventura. Todo un juegazo para los amantes ` I 
del género. 


1994 
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is we s а 1995 


Е: el primer juego tipo DOOM 
para esta consola, y obtuvo un 
éxito clamoroso en tierras niponas. 
La lentitud exasperante con la que se 
` movía el protagonista y la perspecti- 
_ Va en primera persona, lograban cris- 
‘par los nervios de cualquiera ante las 
inesperadas embestidas de un ene- 
migo. En realidad, KINGSFIELD pa- 
x reca sacado de una de nuestras 

peores pesadillas. El otoño del 95 
vió nacer la segunda й 
parte de esta saga con 
grandes mejoras en el 
apartado gráfico. 
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PLAYSTATION 
WILLIAMS 


Fin duda, éste es el típico juego que ` 
podría causar más de un infarto en- 
[tre los usuarios de PlayStation. Jugar 
con cascos y por la noche no es reco- 
- mendable para aquellas personas que sean im- 
presionables. Aunque no hace referencia a nin- 
gún elemento clásico del terror, es terrorífico. 
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R. HAUZER fue el primer juego ja- 
ponés para 3DO. Seguía con desca- 
ro las directrices de ALONE IN THE DARK, 
pero aquí podíais 
elegir entre una pers- 
pectiva en tercera O 
en primera persona y 
se habían utilizado 
polígonos para el di- 
seño de todos los es- 
cenarios del juego. 
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1994 
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1995 


gn beat'em-up tipo STREET FIGHTER 2 con 
U. mitológicos y personajes como Fran- 
kenstein bastante tétrico. Los marcadores de 
energía son velas, y el apartado gráfico del jue- 
go es muy desagradable. Por supuesto, no po- 
dían faltar borbotones de sangre que harían 
palidecer al mismísimo MORTAL KOMBAT. 


| Rey Arturo y los Caballeros. 

e la Mesa Redonda son un 
buen pretexto para dar pie a la 
última aventura producida por 
Psygnosis. Los poseedores de 
PlayStation pueden empezar a 
frotarse las manos ante su in- fe) 
minente lanzamiento al merca- № 


[тозган sentó cátedra con ALONE IN THE DARK y, en esta ocasión, ha sido 

Psygnosis la que ha recogido su testigo. Para ello han escogido la sobrecogedora pe- 
lícula de Jeunet y Caro (creadores de DELICATESSEN), LA CIUDAD DE LOS NIÑOS 
PERDIDOS con la intención de trasladar toda su magia y solemnidad a los 32 bits de 
Sony. Miga, protagonista del film, busca al hermano de One que ha sido raptado por 
un científico demente que ha perdido la capacidad de soñar y envejece rápidamen- 
te. Sólo la imaginación de un niño puede curarle. 


do. Combates a espada contra esqueletos résucitados del 
reino de los muertos, gráficos en 3D con texturas y anima- 
ciones al detalle prometen dejar un buen sabor de boca al 
usuario. Además, y por si fuera poco, CHRONICLES OF THE 
SWORD va a ser doblado íntegramente al castellano, tanto 
voces como textos. Si queréis tomar un primer contacto 
con el juego, y otras novedades, visitad el stand de Sony 
en Inforociopolis, EXPO-OCIO '96, del 16 al 24 de Marzo. 


T ` no sabemos con seguridad 
hasta que punto PARASITE se pue- 
| de encuadrar dentro de este reportaje. 
De todas formas, dado lo siniestro de 
sus decorados y la incógnita que man- 
tiene Psygnosis respecto su lanzamien- 
to, aquí tenéis una primicia con la pan- 
talla de presentación del juego. Espere- 
mos que cumpla con todas las expec- 
tativas que nos ha despertado. 
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ami puede presumir c de haber сао E „saga más con- 

ente y prolífica de todos los- tiempos. “Desde su inicio еп 

-MSX 2 hasta su última entrega para SNES con VAMPIRES KISS, 
ma cautivado las almas: de millones de usuarios a lo largo y an- 


‘cho del mundo. Las aventu- 
ras de Simon Belmont han 


H ra “diseñar tanto: 185) еѕсепа- 
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"ROS TITULOS 


decir verdad, Super Nintendo no 
ha: contado con títulos que causa- 
га pavor, Si exceptuamos DOOM. Ha 
icontado con una infinidad de j juegos 
pasado; en temas de terror, FRAN- 
KENSTEIN, DEMON'S CREST, WAR- 
LOCK, NOSFERATU y muchos más que 
sería imposible citar en este pequeño es- 
pacio y que, en su mayoría, fueron de 
nuestro agrado. En lo que se refiere al 
futuro nos encontramos con un título. 
prometedor dentro del género, CLOCK _` 
TOWER de Human, en el que unas Co- ` 
legialas van a visitar una casa llena de ` 
seres macabros 1 otras lindezas. ; 


y CLOCK TOWER 
(BED SUPERJUEGOS 


pd la. a de Drácula pa- 
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rios como las wan enemigas, s. plagadas de zombies, vampi- 
ros, y todo tipo de seres de ultratumba . Sin embargo, no creo 
que algún CASTLEVANIA haya causado shocks o ataques de pá- 
nico entre sus fieles seguidores. Po- Ñ 
dríamos encasillarlo dentro del tipo 
de juegos que beben de las fuen- 
tes del terror gótico más 
clásico. Gracias а ésto ` 
han conseguido una 
ambientación exquisi- 
ta que ha hecho las 
delicias de los aman- 
tes de lo siniestro. Pa- 
ra finales de año se es- 
pera CAS- 
TLEVANIA: 
THE BLO- 
'ODLETTING para PlaySta- 
tion y Saturn. 
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E año está siendo uno de los más productivos y creativos - 


para la compañía japonesa Capcom. Después de las res- 
pectivas conversiones de sus coin-op DARKSTALKERS, X-MEN 
CHILDREN OF THE ATOM y de STREET FIGHTER ALPHA, aban- 
dona su género más prolífico para introdu- 
сігѕе de lleno en la dinámica de los juegos ` 
en 3D. Para colmo van a aderezar la aven- 
tura con altos grados de tensión (si habéis 
jugado al DOOM sabéis de qué estoy ha- 
blando) que lo podrían encuadrar perfecta- ` 
mente como un título de terror. Para que os 
hagáis una idea, el argumento os narra la 


EL PnuoTÁGON1STA 


odisea de un grupo de las fuerzas especiales en una mansión | 

aislada entre la maraña arbórea de las colinas de Racoon Forest. 

El gobierno tenía instalado allí un laboratorio secreto para re- ~ 

alizar experimentos de biotecnología avanzada, pero las co- ` 

- municaciones con el centro se han cortado y na- 

die sabe qué está ocurriendo en el lugar. De- ` 
pende de vosotros investigar los hechos y para: 

_ ello contáis con dos personajes, Chris Redfield o 
Jill Valentine. El uego tiene una perspectiva еп. 
{егсега persona « estilo ALONE IN THE DARK com- 
binada con elementos de rol. y puzzles е 
nados siempre с‹ con lo: extraño y lo macabro. - 
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PHONE IN THE DARK 


os chicos de Infogrames no se lo han pensado dos veces a 

la hora de realizar la conversión de la segunda entrega de 
su título más emblemático, ALONE IN THE DARK, para los 32 
bits de Sony y Sega. El argumento nos narraba la historia de un 
detective, Edward Carnby, que investigaba la desaparición de 
un amigo en extrañas circunstancias. La última vez se le vio en 
una casa situada en el borde de un acantilado llamada Hell's 
Kitchen. Se encontraba investigando el rapto de una niña de 8 


L? versión para PlayStation de JACK IS BACK supera técni- 
camente a la de Saturn gracias al hardware de la consola 
para el manejo de gráficos en 3D, confiriendo una mayor sua- 
vidad al juego. Las texturas son más detalladas y, por ejemplo, 


JERTE PUEDE ! 


T» m sd 
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A F 5. Los 


H. P. LOVECRAFT 


afios a cargo de la banda de Jack «el tuerto». En cuanto Ed- 
ward llega a la casa se ve asediado por pálidos guardianes que 
parecen recién salidos de la tumba y fenómenos paranormales 
que atentarán contra su integridad física. Los cambios realiza- 
dos en ambas versiones son notables, ya que se han afiadido 
texturas para conseguir un aspecto gráfico impresionante. Ade- 
más, podréis visitar más de 230 escenarios diferentes y con- 
templar las sorpresillas que incorpora esta nueva entrega. 


iombres 1 [feyarón a nuesiro barco. 


podréis contemplar todos los rasgos de un rostro. En definitiva, 
los usuarios de ambas consolas tendrán la oportunidad de pe- 
netrar en el misterioso mundo de ALONE IN THE DARK con 
una serie de innovaciones que harán más ameno el camino. 
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Destruction Derby y Wipeout son 2 superventas de Playstation en toda Europa. 
Ahora, Psygnosis te trae 5 juegos clásicos más para la consola más poderosa. 
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ASSAULT RIGS DEFCON 5 


(Voces y textos en castellano) 
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Electronic Publishing Spain SA 


división de Sony 


(Textos en castellano) 
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KRAZY IVA CHRONICLES OF THE SWORD 


(Voces y textos en castellano) (Voces y textos en castellano) 
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le esperamos en Expo-Ocio (InforOcio Polis) del 16 al 24 de Marzo. 
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FH sido, sin duda alguna, 
una de las mejores trilo- 
gías que el mundo del cine 
ha dado en sus cien afios de 
historia. Supo mezclar con in- 
creíble maestría el mejor de 
los terrores, la ciencia ficción 
más clásica y una idea que, a 
gusto de mucha gente, es de 
lo mejorcito que jamás se ha 


el 


Ла AL 


1 


‚ Па 


IEN. En esta оса- 
decidido a recrear 


las aventuras de la t Tenenti 


te de un n st 
Bis encarmada d a manera magistr ral. La compa- 


sd de Р рго e d ha иш la norteamericana 
ha sido 


1 puerto. Sólo con e 
hacer una idea 


13 = | 


м ES К m 


e dar luz v 
Acclaim, mientras 1 que Prohe h 
para llevarlo a buen 
as ех өлсө! de este ilie 
A 


MIS 


| 
zd En esta primera misión [ 
| 


nos encontraremos con 
| el problema de los ha- | 
=} rriles que bloquean 
| nuestro camino, por lo | 
1 que deberemos encon- | 
|trar primero la escope- | ^ 

| ta (los harriles son in- | m \ 


| олгишшшиш 


cns = munes a nuestra тт.) L 
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Jéner го del terror es * 
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| 


creado. El responsable de todo este 

|- embrollo fue, por un lado, el genial di- 

/ preso norteamericano Ridley Scott y, 

por otro, las extravagantes 

ideas del simpar Giger. El cre- [ — Z 

| Jador suizo disefió un mundo 

alien en el que se recogían 

con todo lujo de detalles la 

*forma de actuar de esta su- 

puesta especie alienígena. 

Hasta ahora, muy pocos jue- | 
gos han abordado el tema | 
alien convenientemente (os 
emplazamos a las áltimas pá- 
ginas de esta revista, sección Retro- 
views, para conocer las incursiones de 
los Aliens en los 8 bits). Además de los 
| ысопза 40$ ALIEN 3 para Me- 
ga Drive, Super Nintendo, Ga- 
me Boy y Game Gear (tam- 
bién de Probe), ninguno de 
los otros dos títulos de la tri- 
logía han sido adaptados pa- 
ra las consolas domésticas, 


e : 
MISION O2 


Ahora nos toca encon- [22 

trar y activar tres pa- F —— 
neles de control que j=% ds 

permitirán a nuestros f- E 

| marines una mejor pe- (22 

=l netración en la colonia. № 

| Las cargas sísmicas | 

<A nos ayudarán a descu- 
N үг localidades ocultas. 
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| 
L s 
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La 


Ahora que la mayor [ 
parte de los colonos | 
están infectados, llega | 
el desagradable mo- 
mento de eliminarlos 
ЁЁ piedad. Además, de- № 
heremos encender to- | 

| das las luces del com- | 
plejo colonial. | 5-2 
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Nos adentramos en un 
nuevo área totalmente 
infectado. Acaba con 
todo lo que se mueva y 
recoge las tarjetas de 
identificación de los ex- 
colonos para que nues- 
tros marines puedan 
asegurar dicho área. 


El garaje de la colonia [=== = ыыра 
es el lugar elegido por | YE zx [reis oos 
los aliens para deposi- FSA: 
tar los huevos. Nuestra 
misión en este punto es 
la de destruir todas 
esas vainas, así como 
cualquier forma de uida 
gue encontremos. 
pr i 


aunque en otros ordenado- 


En este lugar, cerca de $ 
res personales si se les ha 


la reina alien, los colo- 


nos colocaron a varios | 
sintéticos para prote- 
gerles de la especie 
alienígena. Para llegar 
hasta la reina deberás 
acahar primero con los 
sintéticos que vigilan. 


presado mayor atención. La 
17.25 pequeña incursión se 
nrodujo en la Jaguar de Ata- 
ri oor medio de un híbrido 
Чат ado ALIEN VS PREDA- 
TOR en el que podíamos 
meternos en la piel de un 


Alien, «te ur. Marine o del mismísimo 
depredador Dicho juego guardaba 
muchas similitudes con el título que 

hoy nos ocupa, sobre todo 


MISION я. en el tipo de vista utilizado 


De nuevo dehemos re- 
coger las tarjetas de 


Jidentificación de los co- 


lonos. Es posible que 
alguno de ellos todavía 
esté vivo, pero mucho 
cuidado, ya que lo más 


en ambos juegos y que, co- 
mo podéis comprobar, es el 
clásico en primera persona. 

El paso del tiempo y la mayor 
sofisticación que alcanzan las 
nuevas consolas han permiti- 
do crear un juego que supera 
con creces al ya mentado 
ALIEN Vs PREDATOR, aunque 


nadie debe pensar que este juego es- 
tá exento de los defectos que incluso 
¿glas mayores obras de arte poseen, рог 


ми 
La primera de las tres 
reinas alien aparece en 
nuestro camino. Acabar 
con ella no será muy 
complicado, pero para 
facilitar la tarea es me- 
jor acabar primero con 
las abundantes vainas 
existentes en la zona. 
№ i 


^ 


que tenerlos, desde luego, 
los tiene. Pero para ir por or- 
den, lo primero que pode- 
mos comentar es la excelen. 
te suavidad con que nos mo- 
veremos por las distintas es 
tancias del juego, algo a lo 
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Corremos el riesgo 

ЗӢ de que algunos espe- 
М címenes se acoplen a 
| nuestra cara como 

ocurría en la trilogía 

| cinematográfica. 


que tan sólo están acostumbrados los 
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afortunados usuarios de los más po- 
tentes ordenadores personales. Esto 


gro sería reseñable de no ser 
porque los escenarios, ade- 
¡más de representarse en alta 
HA А resolución, cuentan con com- 
—^plicados decorados en los 
que tienen cabida fieles re- 
presentaciones de las estan- 
| |cias creadas para los films ori- 
flginales. Así, una de las habi- 
¿taciones más impresionantes 
que encontraremos en nues- 


tro devenir, la de la inmensa estatua , 


del piloto alien, es quizá una de las me-, 
jores muestras del tipo de resultados. 


que se pueden obtener con 
las nuevas técnicas 3D. De 
I hecho, es una auténtica ma- 
'ravilla introducirse en la piel 
de Ripley y vivir de una for- 
ma tan realista las aventuras 
que ella sufrió. Y hablando 
del ambiente y la atmósfera 
que los programadores han 
impreso a este excepcional tí- 
tulo, por qué no mencionar 


Contaremos con cinco ar- 

mas distintas y dos utensi- 

| lios especiales para acabar | 
la aventura. 


Nuestra primera mi- | 
sión en la prisión nos 
familiarizará con el | 
nuevo tipo de alien que № 
# һа aparecido. Además P 
de huscar la salida, po- j 
dremos buscar arma- 
mento en algunas |. 
estancias ocultas. |->. 


m introducimos en 

un area de alta seguri- 
dad, por lo que se nos |. 

invita a recoger todas 

| las tarjetas de identifi- 

| cación del personal. 
| Así podremos saber el | 
poder de destrucción | 
| de esta nueva especie. | = 


Tenemos acceso a la 
torre central del com- 
| plejo, por lo que debe- 
remos facilitar la en- | 
trada a este lugar a | 
nuestros marines. Pa- | 
ra ello debemos acti- | 
var los ascensores y 


abrir las puertas. |. -,: 


las impresionantes músicas que han in 
troducido. Estas son todo un alarde de 2: 
interpretación musical. Grite quien gri- he, "S 


te, prestemos o no atención 
a la música, siempre sentire- 
mos que ella está ahí y que, 
además, nos recuerda la ten- 
sión con que debemos afron- 
tar cada una de las misiones. 
/ Asi tuviese que incluirla en una 
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Debido al poco mante- 
nimiento de esta sec- | 
ción, las tuberías de | 

gas han explotado. 
Busca los paneles que | 
desactiven el riego de | 

| gas por este área y así 
evitar problemas mu- | 


cho mayores. | «m 
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Viendo estas imáge- 
f nes, es muy posible г ^ 
“д que jamás deseemos » IC 2) 
МЕн" f | acercarnos a una de „Ж“ És Jl 
Lv у — a 980 estas criaturas. Жы w^ ; 
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Se ha recibido infor- 
mación que afirma que 


sión ha estado trafi- 
cando con especies 
| aliénigenas. Para evi- 


los huevos de a/ien que 
encuentres. 


_ MISSION 1 


imaginaria lista con las mejores ban- 
das sonoras para juegos, posiblemen- 


tarlo, acaba con todos | 


м 


MM j e 


lii 


«і 


| do las altas temperatu- 


cado que las tuberías 


I x " 
de gas se deteriora- 


mos desactivar el rie- 


ras las que han provo- | 


sen. De nuevo dehere- | 


go de gas hacia esta | 


zona de la prisión. 


2. 


éste, activando los pa- 


„Еп este nuevo área [ 
] hahita de forma masiva | 
la nueva especie alien. | 
Deheremos acceder a | 
| todas las secciones de | 


neles de control que | 
encontraremos en | 
nuestro camino. | 


el personal de la pri- |, * 


me .. 
¡Cd Гав 


A RÁ 


En esta ocasión han si- [77:73 


з 8 


te se encontrase situada en- 
tre las cinco primeras. 

Hablando ya del juego en sí, 
mencionar que éste cuenta 
con un total de 22 misiones, 
a las que se deberán añadir 
los niveles de rearme, en los 
que se nos permitirá deam- 
bular por un determinado ni- 
vel en busca de armamento, 
y tan sólo durante unos po- 


cos segundos. Además, en la tercera 
parte del juego (supuestamente ALIEN 
EL OCTAVO PASAJERO), habrá cortas 


la carencia de salto. En 
efecto, se nos permiti- 
“ызга mirar hacia arriba y 


Eres. De cualquier mo- 
e do, esperaremos a la 
versión final de este 


= 


huevos que ella ha de- 


Se ha encontrado a [7 
| Una nueva reina alien, |, 
| por lo que deberemos | 
acabar con ella en el | 
menor tiempo posible. | 
Sería interesante aca- | 
har también con los | ` 


| positado en este lugar. | 


| 
'| 


fases intermedias entre nivel 
y nivel (los llamados Air-lock), 
en los que tan sólo debere- 
mos buscar la salida hacia la 
siguiente misión de la aven- 
tura. 

De los defectos podemos 
destacar uno que, a nuestro 
entender, le - 


resta demasia- 
da movilidad: 


desplazarnos 
lateralmente, 
pero acciones 
como mirar 
hacia bajo o el 
indispensable 
salto, no pare- 
cen haber si- 
do contem- 
pladas por sus 
programado- 


juego, aunque 
mucho nos te- 


memos que, 
en este aspec- 
to, el juego se 
quedará tal y 
como está, 


= 
| 
tiit || 
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| 


418 


ты Jud im 


que no es poco. Para acabar con el 
apartado técnico, destacar los excep- 
cionales efectos de sonido, un auténti- 
co repertorio de gritos, dis- 
paros, crujidos y explosiones 
que, a buen seguro, nos pon- 
drán la piel de gallina. 

Para terminar, destacar que, 
la jugabilidad que desprende 
es total, algo a lo que contri- 
buye casi en su totalidad el 
hecho de que el juego abor- 
de el tema Alien, sin duda 
uno de mis temas preferidos 
en cuanto a ciencia ficción. Una vez que 
comencemos a jugar y a superar misio- 
nes, seremos incapaces de separarnos 
de este juego hasta finalizar- 

los por completo, aunque si 

no disponemos de una Me- 

mory Card, seguramente aca- 

bemos hasta el gorro de in- 

troducir cada dos por tres los 

treinta y dos caracteres que 
conforman cada password. 

A veces pienso en cuantas 
ocasiones habría soñado, 

cuando tan sólo contaba con 

mi limitado Spectrum, con disfrutar al- 
gún día de un juego como éste. Since- 
ramente, jamás imaginé que pudiese 
llegar a ser así, aunque me 
sobrecoge aún más el pensar 
como pueden ser los futuros 
ALIEN TRILOGY cuando la 
realidad virtual sea todo un 
hecho. 


J.C. MAYERICK 
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Nuestra primera misión 
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MISION 1 


| rápidamente. Búscalos | 
| por el interior de la na- | 
Jue, e intenta acabar con |^ 
š ellos cuanto antes para | 


evitar que se sigan 


] 


=} еп la nave nodriza alien | 
.| será, más hien, una mi- | 
|sión de reconocimiento. | 
| Intenta familiarizarte |= 
“fcon los nuevos elevado- |` 
| res hio-mecánicos que | 
encontraras en tu aven- |, ia 
tura alienigena. [^ 


ds 


propagando. [== 
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La última expedición 


| y recoge todas las tar- 


| de los marines que en- 
| cuentres. El éxito de la 


{Пе nuevo nos encontra- FF 
j mos con los sintéticos |, ` 
zA que anteriores explora- | 
4 dores depositaron para | 


conocer el potencial 


] destructivo de esta es- | 
pecie. Acaba con ellos EZ, 
al antes de que ellos aca- [== 


hen contigo. 


| giue visitó la nave alien | 
| fue infectada. Búscalos | 


| jetas de identificación | 
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(misión depende en gran |; 


parte de ello. É 
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Dependiendo de la situación en que nuestra protagonista pierda la vida, unas impre 


ante nosotros para mostrarnos, de una forma mucho más gráfica, los terribles sufri 
de dejar de existir. Algunas de ellas, sin llegar a cotas especialmente alta 


ебу 


Start game 
Options 


sionantes secuencias aparecerán 
mientos que ésta ha pasado antes 
s, sí resultan ser hastante crudas. 


MIS 
© 


Estamos en la estancia 
| previa a la última reina 
alien. Nuestra misión | 
en este lugar es muy | 
š sencilla: destruir todos 

llos huevos que la terce- 
ra reina alien ha depo- 
| sitado en este lugar de | 
la nave nodriza. | 
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Como rezan las últimas [= 

palabras que el ordena- | 
dor nos ha enviado, el 
final de la aventura se 
desarrolla donde una 

vez todo empezó. Lo | 

único que se nos per- | 

mite en esta situación | 
es la victoría. 
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CUQLGUIET moy miento 


Mano поз пагатептагеп 


como еп la música, cada 


Uno de! efectos de 


Mao ha tratado o 


unaforma especial Мо 
estacamos ninguno ро! 


tocos SON Tenales 
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Demos 51 е5 ро! 


Después de completar [— - 

algunas fases se nos [> 
brindará la posibilidad [E 

de enfrentarnos a de- |/ 

terminados niveles en | 

-| los que tan sólo debe- | 

| remos recoger arma- |2 

“чч mento. Se nos darán 

NI 30, 45 o 60 segundos. | 
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ARMI 


- 
pero despega! 


iuego una 


опатагеа casi imposible 


[РИ 25 * 25 чм ... 


Simplemente disfruta 


а дие 
entenemo: 


пед manos 
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nacen 'hacene con 


Los air-lock son estan- 
| cías que aparecerán en 
la tercera parte entre | 
nivel y nivel. En una de 
ellas nos toparemos | 
con el impresionante 

Ç diseño que Giger creó 
{рага la primera entrega 

| de la saga. 


UR NUEVO jue: ejor oponunidad 
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Los mortecinos rayos de la Luna han ¿E el ángel de la muerte, que ha segado 
transformado la fachada del а. la vida de todos sus inquili- 
Hospital General de Los. A ÛÎ nos. La policía sospecha de 
Angeles en un tétrica es- з БЕ ME uno de los doctores del 
tructura, como si el astro 1 — і centro y ha llamado a su 
hubiera adivinado lo que $ T A T hija, Laura Harris, que 
sucede en su interior. — 3 — E se ha ofrecido a dialo- 
Quizá sirviendo como РВ _ gar con él para que ter- 
fuente de inspiración para coo En w. mine con la matanza. 


aura deja atrás la ca- 
lle y, con pasos inse- 
guros, se dirige a la 
entrada principal del 
Hospital. Varios pacientes yacen en gro- 
tescas posturas en una sala de espera con 
sus ropas encharcadas en sangre. La ten- 
sión de la tragedia ha cargado el am- 
biente, y ella tiene los nervios crispados. 
Cuando se acerca al descansillo de los as- 
censores vislumbra una forma extraña. 
No puede descifrar de qué se trata y su 
curiosidad la empuja a tocar la masa in- 
material que, en un instante, le transpor- 


ta a una dimesión 
desconocida. Las sa- 
las del sanatorio han desaparecido inex- 
plicablemente, transformándose en lo 
que parece ser el comedor de una man- 
sión victoriana. Llegados a este punto vo- 
sotros tomáis el control de las acciones 
de Laura Harris a través de la casa maldi- 
ta. En un principio se limitarán a deam- 
bular por las habitaciones, eso sí, descu- 
briendo diferentes objetos que más tarde 
deberéis usar adecuadamente. Por el ca- 


PlayStation 


mino tropezaréis con las atrocidades que 
ha cometido Richard Harris, su padre, en 
su fatal periplo con impactantes subidas 
de volumen que os pondrán los pelos de 
punta sobre todo si jugáis con cascos. 
Estos golpes de efecto suponen uno de 
los alicientes mejor 


Kenji Eno es el 
principal respon- 
sable de la crea- 
ción del juego. 


de diferentes 
mecanismos ha 
sido disefiada 
de manera que 
Se parezca a 
una película in- 
teractiva con 
vosotros como 
protagonistas. 


D nos recuerda a aven- 
turas como MYST y 
THE 7th GUEST, aun- 
que aquí tendréis la sen- 
sación de participar más 
en el juego. La obten- 
ción de objetos y el uso 
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ERES SR ALO El cuadr 
A Este retrato 
А Uc. EA os dejará he- 
G TIRA S lados cuando 
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Cada vez que 
Laura encuentre 
uno de estos esca- 
rabajos lumino- 
sos sus recuer- 
dos prohibidos 
acudi- 


rán a su mente pa- 
ra revelarle amar- 
gos secretos. Gra- 
cias a ellos com- 
prenderá mejor el 
mal que sufre 


su padre. 


En el pasillo“8 
más desagradablé 
miramientos, aunque s 


conseguidos en D. Los primeros pasos re- 
sultarán sencillos, pero las dificultades 
empezarán a llamar a vuestra puerta 
cuando menos lo esperéis, y si no sois lo 
suficientemente hábiles el tiempo expi- 
rará y tendréis que comenzar a jugar des- 
de el principio. Gracias a esto las horas 
del juego se multiplicarán, lástima que 
parte de ese tiempo consista en repetir 
las mismas acciones una y otra vez hasta 
resolver los acertijos que necesiten más 
tiempo y esfuerzo. Todos estos elemen- 
tos os mantendrán pegados a la pantalla 
intentando adivinar un montón de actos 


mensaje el cü 


a segar su vida sin 
а valiosa espada. 


macabros que han ideado los creadores 
del juego. La calidad gráfica de todo el 
CD es deslumbrante, aunque para con- 
seguirlo los programadores han tenido 
que reducir considerablamente el tama- 
ño de la pantalla de juego. Esto no su- 
pondrá un gran inconveniente para los 
adeptos a este género que, por fin, entra 
con fuerza en el mundo de las consolas. 
Hasta otra, y no olvidéis rezar vuestras 
oraciones antes de enfrentaros con el tru- 
culento destino de D. 


R. DREAMER 
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EL BALONCESTO HACE SU 


SEGUNDA APARICION EN EL MUNDO DE 


PLAYSTATION CON UNO DE LOS SIMULADORES MAS ESPECTACULARES DEL 


MERCADO DE 
DEPORTIVOS ABRE 


os simuladores centrados en 
el mundo de la canasta han 
sido una constante a lo largo 
de toda la vida de los video- 
juegos. Los múltiples lanza- 
mientos de Electronic Arts 
han formado la columna vertebral de un 
género en el que también han colabora- 
do compañías como Konami con su 
magnífico GIVEN GO. En esta amplia va- 
riedad de títulos se pueden distinguir dos 
tendencias fundamentales. Por una par- 
te los cartuchos basados en partidos tra- 
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LOS VIDEOJUEGOS. 


dicionales, y por otra los que optan por 
partidos individuales (SLAM CITY), equi- 
pos formados por dos jugadores (NBA 
JAM), o por tres (STREET HOOP). En el 
primer grupo de juegos predomina la va- 
riedad de opciones reflejando fielmente 
lo que sucede en una cancha de balon- 
cesto. Los incluidos en el segundo tipo 
optan por la rapidez, jugabilidad y es- 
pectacularidad. Para PlayStation el único 
compacto disponible relacionado con el 
baloncesto era NBA JAM TOURNAMENT 
EDITION, que claramente se encuadra en 


LA NUEVA GENERACIÓN DE 
UNA DIMENSION HASTA AHORA DESCONOCIDA. 


JUEGOS 


el último grupo men- 

cionado. Con la llega- 

da de TOTAL NBA 96 = 
se ha logrado la mejor | | 
conjugación vista hasta 

estos momentos de 

cualquiera de los siste- 

mas existentes. La cla- 

ve está en lograr un 

simulador tradi- 

cional incorpo- 

rando unas 

magníficas 
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El baloncesto 
es toda una 
gozada si lo 

vemos a 
través del 
prisma de las 
nuevas 
consolas. 
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Para muchos, 
estamos ante el 
juego llamado a 
liderar este 
género y 
deportivo. A | a / 
- ORLANDO, 
pa QUARTER т. 
animaciones y = 
una gran jugabili- 
dad. La puesta en es- 
cena ya es todo un es- 
pectáculo mediante una 
impresionante, aunque breve, 


intro. Durante los menús se man- 


ran los últimos fichajes de esta tempora- 
da, entre los que destaca la del gigante li- 
tuano Arvidas Savonis en los Blazers. La 
presencia de estos jugadores no se que- 
da en la anecdótica aparición de sus 
nombres, ya que sus rasgos físicos 

han sido fielmente reflejados. Es- 


tiene la misma tónica gracias a la 
continua aparición de imágenes reales 

de la NBA y de las sugerentes, y siempre 
agradecidas, animadoras. El juego se cen- 
tra en la mencionada liga, incorporando 
las 29 franquicias que participan en la 
misma, incluidas Vancouver y Toronto. 
Las plantillas han sido actualizadas apa- 
reciendo todas las estrellas a excepción 
de los habituales ausentes: Jordan, O Ne- 
al y Barkley. Sin embargo, sí se incorpo- 


te aspecto ya había sido teni- 
do en cuenta en otros simu- 
ladores, especialmente a 
partir de NBA SHO- 
DOWN 94, que fue 

el primero en re- 

coger el extra- 

vagante 

corte de 

pelo 
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Ya по hay que ser negro y 
medir más de dos metros para 
sentirse estrella del baloncesto. 
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La variedad de 
perspectivas es 
increíble, entre las 
que destaca la que se 
produce en las 
repeticiones. 
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de Rodman. TOTAL NBA alguna de las citadas perspectivas. El con- 
96 llega mucho más lejos, trol de los jugadores es relativamente sen- 
con detalles como la apari- cillo, siendo posible optar entre varias ju- 
ción del mencionado ala-pi- gadas de ataque o tipos de defensa. En 
vot, traspasado este año a Chi- otro orden de cosas, es posible participar 
cago, con un color de pelo di- en una temporada completa de la NBA, 
ferente en cada partido. Ade- o directamente en los play-offs. Para com- 
más después de cada canasta o pletar la faena también se recoge un mer- 
al cometer una falta personal, cado de jugadores que permite traspa- 
aparece una imagen digitaliza- sarlos entre los diferentes equipos. Los 
da en uno de los vértices de la comentaristas, que gritan por me- 
pantalla. La calidad de los grá- gafonía los nombres y apellidos de 
ficos, tanto en su definición los jugadores tras anotar al es- 
como en sus movimien- tilo de ACTUA SOCCER, y 
tos, es toda una delicia unas melodías a ritmo de 
para los ojos del asom- batería hacen posible que 
brado usuario que se si- ^. nos encontremos ante el 
tüa por primera vez an- mejor simulador de ba- 
te este juego. La sorpresa loncesto aparecido 
es aün más grata si se ob- in para cualquier siste- 
servan las siete vistas ma, a la espera de 


2, -J 
desde las que puede ==. NBA IN THE ZONE. 
seguirse el juego. En- Una cosa está más 


Icutaridad 


HINTO 


mitada 


tre ellas destaca la Q que clara, y es que, 
cámara manual, con | f con buenos progra- 
la que se pueden Ma E madores, no hace fal- 
obtener todo tipo | MM ta renunciar a la juga- 
de planos, especial- М bilidad para dotar a un 
mente si se utiliza | juego de un entorno 
durante las repeti- | acorde con las posibi- 
ciones. Además, ; lidades de los nuevos 
después de una ca- | sistemas de última 
nasta espectacular generación. Esto, sin 
aparece una repeti- lugar a dudas, sí que es 
ción automática А baloncesto. 

de la misma to- 
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Uto yor Mega Drive, PA 
ue-Bisney Interactive ponga el máximo carismatico pato Donall, А De CMS 
Є Cuidado jen cada uno de sus lanzamien- o 
4 й. pad consola es algo que ya по dis- Interactive prueban fertuna eri Siper 
cute adie. La enorme calidad de títulos ó o » 5 
comió PINOCCHIO o ALADDIN justifican Nintendo con la intención de sepelir el 
ef cuidado con que esta compañía pla- 5 BEE : 
- nifica cada WERE Esta Es p la гелге: ECO JUC dee ASNA N, sval. 
"principal causa del retraso del lanza- 
miento de la versión Super Nintendo de 
MAUI MALLARD, con casi tres meses de 
diferencia respecto a la fantástica entre- 
ga para Mega Drive. 
Una demora que se justifica sobrada- 
mente en el momento en que encende- 
mos nuestra Super Nintendo y 
observamos anonadados el so- 
berbio espectáculo que Disney 
y Eurocom ha brindado a to- 
dos los usuarios de SNES. Y 
esque lejos de resultar una 
mera copia de la versión 
Mega Drive, MAUI MALLARD 
ha sufrido una auténtica revolu- 


Y ción gráfica y sonora en su paso 
КА > a Super Nintendo, fruto del їга- 


bajo concienzudo de unos pro- 
gramadores y grafistas que sa- 
ben que el hardware de la má- 


quina de Nintendo unos guerreros del tamaño de Torrebru- 
puede dar mucho no dotados de una innata mala leche 
mas de lo que esta- que les convierte en el mayor peligro de 
mos acostumbrados a todo el juego. Por suerte, y tras el pri- 
ver...y a jugar. Porque con MAUI — mer enfrentamiento 
MALLARD se rescata la en- D e © con Shabuhm 
trañable jugabilidad y el — 4 š Shabuhm, 
encanto de los primeras Donald po- 
adaptaciones Disney Á dS. ‚ drá contar 
para Mega Drive. La | í de ES 1 \ соп ип 
vieja magia де CAS- EH ; X nuevo e 


TLE OF ILLUSION y | inespera- 
QUACKSHOT regresa || do po- 
con más fuerza que der: la posibi- 
nunca en este asom- E lidad de con- 


broso arcade de plata- 
formas que convierte al 
Pato Donald en un intré- 

pido investigador privado 
en constante búsqueda del le- 


vertirse en el 
Š y famoso Ninja 
Ў de Alburquer- 
que. En esta nue- 
va faceta de su perso- 
nalidad, Donald no sólo es 


gendario Idolo Mojo, oculto en lo Г =: 
más profundo de las selva de los апа- capaz de ejecutar los más arriesgados 
cardos salvajes. Para su desgracia, elldo- golpes de Ninjitsu, sino que podrá utili- 
lo también ha llamado la atención de zar su bastón Bo para colgarse de ma- 


Shabuhm Shabuhm, un 
diabólico hechicero, y de 
los habitantes de las islas, 
los diminutos Muddrakes, 


deros y recovecos y así lle- 
gar a nuevos y emocio- 
nantes lugares. Este deli- 
rante argumento, a mitad 
de camino entre una pelí- 
cula de Bruce Lee y una 
entrega de Expediente X, 
sirve como excusa a ocho 
fases de pura diversión y 
adicción sin límites, que 
cuentan con el atractivo 
especial de incluir algunas 
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PDoadicalimente distin- 
las a las vistas en la 
versión Mbega Drive, 
las rondas de bones 
cambian el monociólo 
por un desmadrado 
беге геу th universo de 
pega, en el gue es nece- 
sario accionar lodos los 
cohetes para CONSE 


ebl ansiado poet now de 
cada fase. 
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llamente impresionante, ya que además 
de respetar la fantástica animación (pro- 
ducto del uso de Rotoscoping) de la ver- 
sión Mega Drive, han mejorado espec- 
tacularmente todos los escenarios, do- 
tándolos de mucho más detalle y colori- 
do. Desde el último de los muebles de 
la Mansión Mojo hasta lo más recóndito 
de la jungla de los Muddrakes son la 
prueba palpable del buen hacer de Eu- 
rocom, una compañía para nada nova- 
ta en la programación para SNES (como 
lo demuestran los fantásticos POWER 


| que о tipo d 
| л 
brosas ambi еп(асіопеѕ m musicales. 


los últimos años. 
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Aparte de los ve 
mencionados contrastes 
Ж ЖУ Y SCROFOS, a 
Cer 672 Mega Dive 
mantiene bastantes de- 
ferencias PECL m se 
homónima en Saper 
Nintendo. Estes van 
desde lie fse de bens 
hasta el distinto desa- 
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ОАР RASH, el mejor juego de motos de toda la histo- ne un aspecto excelente. La esperada mejoría en el entorno vec- 
ria de las consolas, comenzó su larga y exitosa andadu- torial, un apartado en el que PlayStation debería tener bastante 
ra en Mega Drive hace ahora algo más de cuatro años. ventaja sobre 3DO, no es demasiado patente, mientras que sí lo es 
En ese largo periplo hemos tenido la oportunidad de el suavizado de texturas y los cambios en la paleta de colores. Ade- 
ver su evolución a través de tres versiones para Mega más de una mayor tasa de frames por segundo, una buena cons- 
Drive, una de Game Gear, otra para Mega CD y la re- trucción del paisaje y de esas dos innovaciones a nivel gráfico, re- 
volucionaria entrega para 3DO. Esta última versión, la más espec- sulta digna de mención la incorporación de unas nubecillas en 
tacular e impecable en el apartado técnico y gráfico, es la que ha constante movimiento en el horizonte de pantalla. El scaling en los 
servido como modelo a este ROAD RASH para PlayStation. vehículos sigue siendo bastante aceptable, y no hemos percibido 
A primera vista todo sigue prácticamente igual, es decir, todo tie- ningún tipo de ralentizaciones. Pese a su gran nivel, no alcanza la 

calidad gráfica de ESPN EX- 
J TREME GAMES, uno de los 
juegos del género que más 
partido ha sacado a las ca- 
racterísticas de esta consola. 
En el apartado de jugabili- 


is MIA 
a arma | 


T ` a 


Este reco- 

rrido es, 

junto a 

The City, 

uno de los 
puntos más críticos 
de nuestra travesía 


americana. Las es- AUCI 
trechas calles, los | LUN Ш UU GUUSEBGIBONIC ARIS: = 
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dad, ROAD RASH para PlayStation tiene todos los elementos im- 
prescindibles para entusiasmar tanto a sus seguidores tradicionales 
como a aquellos que busquen velocidad, habilidad y acción sin lí- 
mites. Aunque decirlo pueda parecer una temeridad, esta versión а ЕТ 

ha recuperado el espíritu de aquella primera entrega рага Mega aeo y bastante mar 
Drive, un programa ejemplar en jugabilidad y prácticamente eter- Р : 


no en el que siempre que cogíamos un mando nos pasaba algo' NE 
Les fala algo de: 


nuevo. Aquí las rutinas de vehículos, cruces, transeúntes y demás = ; E 75 
m i ° Ç cia y rotundidad. Se pue: 

elementos incidentes en el juego harán de cada carrera una caja de + = den escuchar sin mayores 

sorpresas y una fuente inagotable de castañazos. En cuanto a la : AA problemas, pero un | 


banda sonora, se ha vuelto a apostar por grupos de música alter- 


Е Š А algo má de poderío. 
nativa, sonido Seattle, grunge o como quieran llamarle los expertos : — ОА ДЕЗЕ 


a esos temas cañeros. Los efectos sonoros no alcanzan el nivel de в ^^ W JUGABILIDAD 
espectacularidad y contundencia deseable. En definitiva, ROAD S SN El aportado donde ROAD. 


RASH para PlayStation cumple plenamente con las expectativas y 
se convierte en la mejor oferta de 
EA para esta consola...hasta la lle- 
gada de THE NEED FOR SPEED. 
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` un navío Xp, guerra del siglo s 


descubrirás 


todas las partes del cuerpo humano 


conocer, as, 


el mundo de las ciencias y el dde 


y aprenderás. 


el significado de las palabras 
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Para saber, explorar, descubrir, conocer y aprender 


Si desea más información, solicítela al número de teléfono 902 23 95 80 
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e la prehistoria del video- 
juego recordamos muchos 
títulos que, en la mayoría 
== de los casos, cuentan con 
gráficos pobres pero con 
à una jugabilidad excelsa. 
Dentro de estos entrafiables títulos res- 
catamos algunos que, por su concepción 
y sistema de juego, entroncan plena- 
mente con el título que nos ocupa. AR- 
TILLERY, con una divertida conversión a 
Macintosh, TANKS, su secuela, y unas 
cuantas variantes fueron el germen de 
esta producción de Team 17. El juego 
toma nombre de los protagonistas del 
juego, unas curiosas lombrices que re- 
cuerdan mucho a los LEMMINGS y con 
una personalidad desbordante. 
La mecánica de juego es tan simple co- 
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editor 


Podréis poner el 
nombre que queráis a 
vuestros gusanos. La 

vecina del quínto, el 
portero o el perro de tu 
amígo pueden valer. 
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menu 

Un sínfín de 
posibilidades se os 
abren gracías a este 
completo ment, 
Conocedlo a fondo para 
sacar partido al juego. 
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mo adictiva y consiste básicamente en 
«guerrear» con un equipo formado por 
gusanos. Los equipos de gusanos tienen 
unos nombres muy divertidos, como RO- 
YALTY, con la familia real británica como 
protagonista; TOP DOGS, con los perros 
más famosos de la tele; FAB FOUR, con 
los cuatro beatles como protagonistas, 
etc... Por supuesto, estos nombres pue- 
den cambiarse mediante un sencillo edi- 
tor, y de esta manera renombrar a los gu- 
sanos como os parezca. 

Cada partida se juega por equipos de 
cuatro lombrices cada uno. Ante noso- 
tros se creará un escenario bidimensional 
en el que los gusanos se repartirán de 
una forma aleatoria o por equipos. Cada 
vez le tocará a un gusano diferente el tur- 
no, que deberá aprovechar al máximo 
para quitar los máximos puntos de vida 
de los gusanos rivales. El arsenal disponi- 
ble para atacar a los adversarios es incre- 
íblemente variado y, además, también 
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contamos con una variada gama de arti- 
lugios para Operar sobre el terreno. Co- 
mo veis, a pesar de la temática eminen- 
temente bélica, el buen humor preside 
todo el ambiente del juego. Jugar contra 
la máquina ya es divertido, pero cuando 
implicas en la partida a uno, o a varios 
amigos, la competitividad y la adicción 
llega a límites realmente insospechados. 
Además de esto, contamos con diferen- 
tes menús de opciones, que nos permiti- 
rán desde seleccionar las armas disponi- 
bles hasta las más curiosas estadísticas. Si 
los gráficos, a pesar de su aparente sen- 
cillez, son soberbios, el apartado sonoro 
es magistral, con unas voces muy gra- 
ciosas (muy al estilo LEMMINGS) y unas 
melodías muy «bélicas». En cuanto a ju- 
gabilidad, creo que ha quedado claro, 
pero esta última semana acostándome a 
las 3 de la mañana lo atestigua. Haz el 
gusano. 

THE SCOPE 
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Durante la partida 
aparecerán aviones que 
irán arrojando cajones 
que encierran armas. 
Algunas de ellas son 
especiales e inéditas, 


como la potencia 
destructiva de la Banana 
Bomb, la simpatía de la 
Oveja-bomba y la 
especiacularidad de la 
ametralladora Minigun. 
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a historia de Mega CD ha 

venido siempre marcada 

por el total desaprove- 

chamiento de su potente 

hardware. Pocas han sido 

las compañías en utilizar 
los chips y rutinas de scaling de 
las que hace gala Mega CD pa- 
ra algo más que un simple jue- 
go de cartucho con banda so- 
nora de CD. Tan sólo algunas 
producciones de Core como 
THUNDERHAWK o BATTLE- 
CORPS han sabido sacar parti- 
do del scaling, mientras que la 
propía Sega lo intentó en el 
año 93 con BATMAN RE- 
TURNS, un trepidante arcade 
de conducción que rescataba 
elementos clásicos de las mejo- 
res recreativas de la casa, como 
OUT RUN. Ahora, tres años des- 
pués, Sega y el propio Batman 
trasladan la misma mecánica y 
utilización del scaling a otro 
nuevo arcade que toma como 
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| Absolutamente revolucionario, la primera aparición de Batman 
en Mega CD vino a demostrar las grandes posibilidades 


base la serie de animación de la 
Warner. Sin llegar a la suavidad 
y detalle de BATMAN RE- 
TURNS, THE ADVENTURES OF 
BATMAN & ROBIN compensa 
todo ello con una jugabilidad 
insuperable y una mayor varie- 
dad de acciones y 
misiones. Cinco 
fases en Batmovil y 
una en Batwing, 
cantidades indus- 
triales de coches 
enemigos y es- 
pectaculares saltos 
por rampas ase- 
guran al juego 
una vida bastante 
más larga que la de su prede- 
cesor. A esto hay que añadir el 
atractivo añadido de las intros y 
secuencias intermedias, que vie- 
ne a demostrar que Mega CD 
merecía tener mejor destino 
que el actual. 
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Cuando PHILOSOMA surcó el.es- 


pacio exterior japonés la pasada primavera, con la 
intención de devolver el protagonismo perdido 
a los shoot 'em-up, un pequeño resplandor de es- 
peranza acudió al corazón de todos los fanáticos 
del género. Yo fui uno de los primeros en hacer- 
me con una muestra de PHILOSOMA para ver 
el prometedor trabajo que los programadores de 
SCE habían realizado. Han pasado casi nueve me- 
ses, y todavía recuerdo aquellos mornentos con 
cierta emoción. Incluso adquirí el pasado mes de 
Noviembre un precioso libro titulado PHILOSO- 
MA PERFECT GUIDE BOOK en Akihabara, que 
contenía un CD ROM y algunos bocetos e imá- 
genes renderizadas del ambicioso proyecto PHI- 
LOSOMA. Ya sé que mi pasión por este tipo de 
juegos no es normal ,pero creí, creo y siempre 
creeré que la ocasión mereció la pena. Ahora que 
dentro de muy pocos días todos vais a poder dis- 


PHILOSOITIR se ha 
convertido, tras más de 
ocho meses en el 
mercado japonés, en uno 
de los títulos 
emblemáticos de 5.C.E. 
El tremendo trabajo de 
programación, la 
impecable ejecución . 
audiovisual, la gran 
variedad de perspectivas 
y una intro de fábula le 
han aupado al podio de 
los grandes clásicos. 


БШШШ 


Muestra estilizada nave tendrá que surcar un ondulante y sinuoso macizo 
montañoso desde cuatro perspectivas diferentes. 5 subfases. 
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| frutar con el shoot em-up más completo de la his- 
toria, quiero contaros todas y cada una de sus 
cualidades y también, por qué no, sus pequeños 
defectos. Me gustaría comenzar a hablaros de la 
- intro, porque creo que en este caso, y sin que sir- 
| Va de precedente, nos encontramos ante una de 
las mejores y más logradas de todos los tiempos 
y con una duración de cuatro minutos y medio. 
- Pero aquí no acaba la cosa, porque a lo largo y 
“ancho del juego también seremos obsequiados 
- con nuevas y sobresalientes secuencias que enla- 
- zam con una perfección milimétrica todas las fases 
- del juego, haciendo de PHILOSOMA una expe- 
riencia sin cortes ni molestas interrupciones. Aun- 
que el número de fases pueda parecer exiguo, 
- Cuatro es un número engañoso, os puedo ade- 
lantar que la cantidad de subfases asciende a la 
nada despreciable cifra de 19, todas ellas perfec- 
tamente diferenciadas y de una longitud consi- 
derable. Los. que duden del pretencioso apelativo 
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de «matamarcianos más 
completo» tendrán que 
batirse en retirada, porque 
PHILOSOMA posee hasta 
cinco perspectivas de jue- 
go diferentes, desde las clá- 
sicas vertical y horizontal o 
lateral (todas ellas con un 
efecto de profundidad cre- 
ado a base de vectores y texture mapping), hasta 
innovadoras secuencias frontales, traseras y de pa- 
ralaje.real-en-las.cuales-todo.el.escenario se des- 
pláza con un realismo y perfección digna de elo- 
gio. Si esto no os parece suficiente, también pue- 
do enumerar algunas exquisiteces gráficas, como 
el suave zoom que hace aparición en algunas fa- 
ses de desplazamiento vertical, un sensacional 
efecto de scroll esférico а gran velocidad y una 
trepidante carrera de obstáculos a través de largos 
corredores en 3-D acompañados por un sober- 
bio texture mapping. Los Final Bosses también ha- 
cen acto de presencia en PHILOSOMA, aunque 
en esta ocasión hay una pequefia lucha de con- 
trastes que convendría aclarar. Se. mezclan ene- 
migos habituales y de originalidad más bien du- 
dosa, como el de la primera y segunda fase, con 


espectaculares brutos mecánicos que rayan la per- 
fección en el Medium Boss de la segunda fase, el 
tren del haz de verde resplandor, o la grotesca 
criatura de la última fase en sus dos facetas. Con- 
tinuando con los apartados mejorables, que los 
hay, se podrían optimizar el sonido FX, que sólo 
brilla/a la altura deseada con las parrafadas de los 
protagonistas, y la banda sonora, que alcanza tin- 
tes épicos en la intro pero que sucumbe de una 
forma escandalosa en cada una de las fases del 
juego, con composiciones impersonales y de du- 
dosa calidad melódica. En el plano terrenal o ju- 
gable hay que reconocer que la dificultad en mo- 
do hard está muy ajustada, aunque una mayor 
consistencia. y solidez en el desarrollo y otros as- 
pectos del juego como un armamento para nues- 


El preludio para el enfrentamiento final con Philosoma nos conducirá a 
través de cavernas infestadas de insectos y arácnidos. 5 subfases. 
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tra nave más ütil y variado, por ejemplo, habrían ES Оооо 
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anomalías de scroll que poseía la versión japone- Ө passionis mus 


sa de PHILOSOMA, que las sorprendentes intros @——5нлвлн PARTIDA MEMORIA RD 
ahora se pueden escuchar en inglés, y que los = a 
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continues han disminuido de cinco.a tres. Afortu- 
nadamente, y si os fijáis en la secuencia final del 
juego, tenemos una segunda parte asegurada en 
la que los/programadores de Sony Computer 
Entertainment pueden conformar uno de los 
shoot em-up más brillantes de todos los tiempos 
de la historia del videojuego. 
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Este es el majestuoso e increíble Final Boss perfección el desenlace de PHILOSOMA: La 
del juego. Su gigantesco tamaño yla ехго del juego parece indicar que muy pronto 
tensión, creada por las secuencias durante tendremos una segunda parte del genial 
el enfrentamiento shoot ет чр de Sony 
ambientan a la Computer Entertainment. 


ls personajes de SAMURAI SPIRITS, 
como es conocido en Japón este jue- 
go, han adquirido un protagonismo inu- 
sitado entre los usuarios de Neo Geo. 
Tras la la salida al mercado de SAMU- 
RAI SHODOWN 3 todos tenemos los 
ojos puestos en el RPG que ocupa 120 
megas. La fecha de lanzamiento en Ja- 


SHIZUMARU 


El muchacho de paraguas bus- 
ca al demonio de su pasado. No 
sabe lo que le espera, 
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e Ne a explotar el tirón de uno de sus jue- 
: 2] roll dentro del género de lu- 
| hz 8 NMU RAIL SHODOWN. En esta ocasión nos 
| Жа лї: la tercera entrega de la saga, con nuevos 
| pas S ivi s, más golpes y un apartado gráfico de 
ha bell za espectacular, El mejor de los tres. 


y 
ciudadanos sientan como una sombra 
pasa por su corazón permaneciendo im- 
m potentes ante su inmenso 
poder. Pero hubo un pue- 
blo donde Zankuro dejó 
un nifio con vida. Desde 
entonces, Zankuro, ha sa- 
crificado a todos los gue- 
rreros que se han cruzado 
en su camino. Pasado el tiempo, doce 
poderosos luchadores comenzaron una 


R IMURURU 


aún [ o se ha decidido y, pa- 
jlmo de males, tampoco se 


dsta con escu- 
> los gentiles 
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d tambien 
17 uen cia termi- 
el terrible Zankuro. 
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La señora de las tierras heladas 
lucha para vengar la muerte de 
su hermana [^g 
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intensa búsqueda. Todos querían con- 
seguir su más preciado trofeo, la cabeza 
del temible Zankuro. Después de cono- 
cer un poco mejor el argumento, haga- 
mos un análisis retrospectivo de la se- 
rie. El primer SAMURAI SHODOWN 
contaba con doce personajes, al igual 
que esta entrega, mientras la segunda 
entrega de la serie se llevaba la palma 
con quince. A pesar de todo, debéis te- 
ner en cuenta que cada uno de los pro- 


GAIRA 


Un monje rudo que se encuen- 
tra lleno de ira por los desma- 
nes que causa Zankuro. 


En la pantalla de opciones, con 
el cursor situado en Exit, pul- 
sad A, B, C 4 D al mismo tiem- 
po. La sangre hará su aparición 
en el juego. 


Herido en lo más profundo de 
su corazón por la muerte de su 
amada sólo piensa en vengarla, 


tagonistas es víctima de una doble per- 
sonalidad. Esto multiplica por dos el nú- 
mero de golpes que pueden ejecutar, 
dependiendo de de la técnica que.es- 
cojáis, Dash o Bust. Nakoruru tendrá un 
águila en Dash y un lobo Bust, además 
de la diferencia en los golpes generales. 
Los escenarios también han sufrido di- 
versas remodelaciones, excepto el de 
Hanzo, que continúa siendo una árida 
planicie rodeada de rocas, sin mucho 


No soporta que otro demonio 


le haga sombra, y quiere de- 
mostrar su supremacia. 
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Su principal 
preocupación 
es medirse con 
Наоћтаги, 
aunc[ue por el 
camino encon- 
trará al temible 
demonio. 


SPIRITU 
Y LUV 3 


Desde el año 1993 SNK no ha de- 
jado de sorprendernos con la im- 
presionante saga de SAMURAI 
SPIRITS. Esperemos que en el fu- 
turo continue haciéndolo. 
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Acompañada de un lobo y un águi- Estrella indiscutible, suele set acla- Un ninja americano que no podía 
la, quiere encontrar a Zankuro pa- mado por bellas damas cada vez perderse esta cita. Está empeñado 
ra salvar su alma del infierno. que sale triunfante del combate. en impartir justicia donde vaya. 
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tantes detalles. El reflejo 
de una barandilla en un suelo de ma- 
dera abrillantado, placas con dibujos 
que rotan y cambian de motivo y, por 
supuesto, una buena cantidad de ele- 
mentos que podréis romper con vues- 
tros espadones son algunos de esos de- 
talles. Este no es el único apartado que 
ha salido ganando, ya que las anima- 
ciones son las mejores de toda la saga. 
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М т 


Ain no está preparado para la lu- 
cha final, antes deberá enfrentarse 
con sus propios demonios. 
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JDOWN з 
amantes 


Objetivo de 
las iras del 
resto de lu- 
chadores, 
venderá 
muy cara su 
piel en el 
combate. 
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Es ana clasica histeria 
de yuralas, Y п, 
de Las pocas que cuenta 
CON EESUL e femina 


cosmo yrolagolusta. 


arece ser que, para Acclaim, conse- 
guir una licencia cinematográfica no ` 


es más que una excusa para realizar 

una y otra vez el género que más parece gus- 
tarles: los beat'em-up. Lo hicieron con BAT- 
MAN FOREVER y lo vuelven a hacer con este 
3 CUTTHROAT IS- 

SARA LAND, un título 

que, exceptuan- 

do los gráficos, 
no aporta nada 
especialmente 
interesante a lo 
ya conocido. Y es 
que la gente, co- 
mo os podéis su- 
poner, no es ton- 
ta. Está muy bien 
que tomen un 
argumento clási- 
co como el de 
La Isla del Teso- 
ro, o que la pro- 
tagonista sea una 
bella mujer (pa- 
rece que la libe- 
ración de la mu- 
jer empieza por Hollywood), pero que no pre- 


La aventura 


„lÎ comienza en la pri- 
I| sión de su majestad, 
№ un sencillo y corto 

"M nivel que no nos cos- 


vel de vagonetas que 
sus programadores 
se han sacado de la 
manga. En la pelícu- 


na de Spittafield, 


EI Morgan se enfrenta- 


rá al payaso de Dawg 


FE] Brown, un pirata ve- 
J nido a menos. 


Una de las | 
escenas más especta- 


И culares que se han | 


podido ver en el cine. | 
En consola no es tan 


no contemos con un acompa- 

fiante con el que jugar (preferi- 

M blemente femenino), el juego nos 

| dará la posibilidad de elegir en- 
ا‎ tre controlar a Morgan o Shaw. 


tendan meternos la bola con un juego que a 
fin de cuentas es lo mismo de siempre pero 
más aburrido. Así de crudo y así de sencillo. 

De cualquier forma, me temo que estamos 
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3 | р siendo un tanto duros con él, ya que, aunque 


la jugabilidad no sea excesiva (siempre lucha- 
remos contra los mismos enemigos), el resto 
de aspectos del juego están bien o muy bien 
comenzar cuanto an- tratados. En este sentido, merece una men- 
tes la búsqueda del |} = Í ción especial el apartado gráfico en Mega Dri- 
ES т MD! rer -——— | | ve muy superior, aunque parezca increíble, al 


| toca correr hacia el 
Morning Star para | 


| vocará que nuestro | 
viaje a bordo se acor- 
te más tiempo de lo 


Tras naufra- | 
gar iremos a parar a 
[| las playas de La Isla 
| de las Cabezas Corta- 
| das. Deberemos salir 
de la espesa jungla. 


de Super Nintendo. Esto se consigue gracias, 
sobre todo, al estupendo colorido que la ver- 
sión para Mega Drive derrocha en todos sus 
escenarios, del que debemos destacar la fase 
de la jungla, un auténtico deleite de contras- 
tes. Las animaciones son simplemente correc- 
tas, muy dentro de la línea que este tipo de 
beat'em-up (PIRATES OF THE DARK WATER por 
ejemplo) suelen mostrar. Algunas fases, ade- 
más, son extremadamente cortas (una sola 
pantalla) mientras que ninguno de los enemi- 
gos de final de fase se desmarca, en lo que a 
sofisticación se refiere, de lo que puedan ser 
el resto de enemigos del juego. En fin, que si 
no hemos visto la película (muy buena, por 


En los acan- | 
tilados se encuentra Ё 
la entrada a la cueva | 
del tesoro. Tened cui- № 
dado si no queréis | 
despeñaros. 


Para acabar el juego 
en su totalidad deberemos reco- 
ger los cinco cofres del tesoro que 
hay repartidos por todo el mape- 
ado del juego. Lo que ocurra des- 
| pués de esto es todo un secreto. 
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| rior de la cueva de- [ЖЕ 
| beremos encontrar el 


| acantilados, aunque 


ahora la cosa se com- 
plica mucho más con 
respecto a nuestra 


| militar inglés, se ha | 
| unido a nuestro ene- Ё 


e» 
$ Por fin el 
enemigo final del 


juego. El pesado de 


| Dawg nos ha robado | 
3 el tesoro y ahora nos 
| toca recuperarlo. 


ESE 


cierto) no sabre- 
mos si hemos 
llegado o no al 
final boss hasta 
que acabemos 
con éste. Con 
todo, lo que nos 
queda al final es 
un juego con 
buenas músicas, 


excelentes gráficos, escasa jugabilidad, pocas 
innovaciones y reducida diversión. El único ali- 
ciente, como ya hemos dicho, es el de poder 
ver los escenarios de cada nivel, y eso si esta- 
mos jugando con la versión Mega Drive. En 
definitiva, si te apasionan las trepidantes aven- 
turas de piratas, piénsalo muy bien antes de 


hacerte con él. 


J.C- MAYERICK 


® ara terminar, he aquí la última de las 
У versiones de CUTTHROAT ISLAND 
que comentamos este mes, la corres- 
pondiente a Game Boy. Y de verdad, viendo lo 
que hemos visto en las versiones para 16 bits, 
esta adaptación para la portátil de Nintendo 
no está mal del todo. Para empezar el núme- 
ro de fases se ha elevado hasta 8 (algunas si- 
guen siendo igual 
de cortas), pero la 
calidad gráfica, sal- 
vando las diferen- 
cias, también es bas- 
tante aceptable. Se 
ha intentado man- 
tener además el 


gran número de 
animaciones con 
que contaba la pro- 
tagonista de este 
juego, aunque ello 
ha impedido, como 
ocurría en Mega 
Drive y Super Nintendo, elegir en- 
tre controlar a Morgan o a Shaw. A nivel de 
audio nos encontramos con lo de siempre, 
aunque podemos destacar algún efecto de so- 
nido como el choque metálico entre espadas, 
bastante bueno para tratarse de Game Boy. En 
fin, si no somos muy exigentes, esta puede ser 
una buena compra. 
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De'este apartado po: 
demos destacar el 
efecto metalico de 
las/espodas cuando: 
luchamos. Elresto, si ` 

gue en SU lined. | 


La jugabilidad sigue y. 
Siendo masio menos 
lamismasaungueltes 
her qUe empezor co: / 
аа nivel al morlî es $ 
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muy desesperante 


GLOBAL 

CUTTHROAT IS 

(AND ез бп juego 

regular que puedelser 

recomendable рага аве 

nado tipo de UsUarlos Gráficamente es 

aceptables aunque eluso de SUperGame 

Boy pueda llevamos a'engano (causa ME 

orsensaciónien st LED que еп (а pantalla 

IdelWelevison Еп fin recomendable Unicas 

mente DOIG lO5 fanáticos de lO5 beaten Up, 

(Los fondos de alguna fase y determinados 
E efectos de/sonidolbostante blen hechos: 


"Es Û poco monótono, сото еп tas versio: 
E nes рага 16 bits: 
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| PlayStation 


LA 


PAL 


pil 


| concepto de este juego es 
muy sencillo. Manejando 
uno de los múltiples vehícu- 
los de combate, deberemos 
encontrar un número deter- 
minado de gemas, y, locali- 
zadas éstas, tan sólo habrá que llegar a 
la salida. Con esta sencilla idea, el equipo 
de programación se ha exprimido las 
neuronas para lograr que el producto 
fuera lo suficientemente variado y diver- 
tido. Precisamente, uno de los múltiples 
creadores de este juego es el señor Do- 
minic Robinson, un personaje al que los 
veteranos recordarán por URIDIUM, FIRE 
& ICE o RANARAMA, especialista en 
convertir las ideas más sencillas en cla- 


0-00 СХ 
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Debido a la complejidad 
del trazado de algunas 
de las fases, te será 
muy útil contar con las 


seis vistas distintas que 
nos ofrece este 
compacto. El uso de 
ellas será importante. 
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ASSAULT RIGS 


Si las tres nombre indica, 
primeras zonas está repleta de 
eran armamento y 
complicadas por peligrosas armas 
sus laberintos, automáticas. 
ésta lo es por Seguro que aqui 
sus enemigos, ya podrás probar 


que como su todo tu arsenal. 


zona militar esta formada por casas en 
ruinas , barricadas y armamento de la Se- 
gunda Guerra Mundial, y las otras dos 
zonas son un cumulo de 
paredes metálicas y 
rampas. Estas rampas 
son lo más divertido del 
juego, ya que gracias a 
éstas podremos realizar 
increíbles saltos que ha- 
cen parecer los de SEGA 


morosos éxitos. Lo que más llama la 
atención de este producto son sus incre- 
íbles rutinas gráficas, bastante parecidas a 
DOOM pero con la frio- 
lera de seis cámaras dis- 
tintas y a una velocidad 
jamás vista en un juego 
de este tipo. Los deco- 
rados están distribuidos 
en cuatro zonas distin- 
tas, algunas con remi- 


niscencias de la película RALLY o RIDGE RACER 
TRON, como la zona virtual, en la que una broma. En resumen, un juego muy 
incluso los tanques son bastante simila- original y divertido. 

res a los de la producción de Disney. La THE PUNISHER 


— Wastelands 


ol 


La palabra ventiladores 
«salto» toma un lograrán que tu 
nuevo tanque salte a 


significado en 
esta zona. Sus 
rampas a modo 
de montaña rusa 
y sus 


unas alturas que 
jamás 
imaginaste. Más 
te vale dominar 
la caída libre . 
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con атр espectacular 
regalo, 28 ALIEN TRILOGY 
de Plaustation con zu 
respectiusa pelicula, 
& Pasajero. 
conseguirlo, zála 
is que mandar el cupón 
EREET ¿no me admitirán 
fotocopias? antes del 
81 ge Hanzo a: 
Ediciones Mensualez, 
Reuista SUPER JUEGOS. 
O" Donnell. dic: 
indicando en 


D- 
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Г ESL Tis = ТЕР 
Ш “Concurso Alien Trilogy”. | 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases. será resuelto por los organizadores. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


ay juegos que nunca fueron pensa- 

dos para el disfrute y goce del pú- 

blico en general. Los programadores, 

cansados quizá de ver como los usuarios 

vencían una vez tras otra a sus engen- 

dros lúdicos, cambiaron de estrategia y 

crearon un reto con una dificultad capaz 

de palidecer al más pintado jugador. El 

resultado, que en este caso llamaremos 

VIEWPOINT, fue un 

programa en el que 

cada fase requiere una 

ración triple de habili- 

dad, precisión, técnica 

y, sobre todo, una 

suerte similar a la de 

Bugs Bunny en sus 

mejores tiempos. Tras 

un largo periodo de 

práctica y mucho sufri- 

miento lograremos al- 

canzar al Jefe Final de 

la segunda fase y en- 

tonces comprendere- 

mos dónde comienza 

la legendaria dificultad de VIEWPOINT. 

Un password en cada una de las tres áre- 

as de que consta cada fase nos aliviará 

un poco nuestras penas...pero no os ha- 
gáis ilusiones. 

Dejando a 


| 


| rn ap | 
| FASE. 


NADA MEJOR QUE UNA FASE RE | 
PLETITA DE OBSTAGULOS МОМ” > 


& LES Y ENEMIGOS EN PANDILLA. | 
‘ESTO ES SOLO EL COMIENZO... [SS 


E] AA 3 
EN EL MUNDO MARINO, 105 A2 
PECES MATAN MAS QUE MUE 

REN POR LA BOCA, Y LAS SER Z$ 
PIENTES ACUATICAS SON PRAC- ' 


*  TIGAMENTE INDESTRUDTIBLES. 


> SERA TAN DIVERTIDO COMO 


PENSAMOS. AL MARINERO LE 


AGUARDAN UN SINFIN DE REP `. Se 


TANTES Y MORTALES ALIMAÑAS. „> 


FRIO COMO EL METAL Y TAN 
5. MORTIFERO COMO UNA СОСН 
LLA, ESTE SUBMUNDO ES EL 
* REINO DEL ACERO. PREPARATE 
5 A SUFRIR LOS SIETE MALES. 


a а a CAS 
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EL SUELO ESCUPE FUEGO SIN CESAR, TUS ENE 
MIGOS SUPERAN LA CENTENA Y TU SIGUES CON 
LAS MISMAS ARMAS. НАУ DUELOS EN LOS QUE 
UNO TIENE TODAS LAS DE PERDER. SI SABES 

«REZAR, ESTA SERA TU ULTIMA OCASION. 


FSE _ 


2 HAN PASADO MAS DE DOS AÑOS Y POR FIN 

£  CONSIGUES LLEGAR A LA ULTIMA FASE. INUTIL 
ESFUERZO, PENSARAS A 105 POCOS INSTAN- 
TES. ДОШ NO НАУ CRISTIANO QUE AGUANTE 
NI REFLEJOS 


SAS 


Mision Imposible, Los ТВАВАЈОЅ DE HéRCULES, La 
LEYENDA DEL INDOMABLE, La Onisea, Volver д Empezar, La 
HISTORIA INTERMINABLE, PELIGRO INMINENTE.....LLAMADLO 
COMO QUERAIS, PERO SU NOMBRE ES VIEWPOINT. 


ESTOS SEIS EXTRAÑOS SERES SON LOS TEMIDOS | 
JEFES DE FINAL DE FASE. ACABAR CON ELLOS 


un lado ese tema, la versión creada por 
Visual Concepts presenta una impeca- 
ble factura gráfica con renderizaciones de 
todos los elementos en pantalla y una 
mayor definición con respecto a la ver- 
sión de Neo Geo, a la que supera en to- 
dos los apartados menos en la suavidad 
del scroll y en la elección de la banda so- 
nora. Si tuvieramos que elegir entre una 
y otra, nos quedaríamos con la de Neo 
Geo por ser la original de los salones re- 
creativos, pero aún así es de agradecer 
este lavado de cara realizado a la entrega 


| 

| POCA SUERTE. EL TIEMPO QUE LLEVA SUPERAR- 
| LOS HARA QUE LOS ACABES INVITANDO A TU 
| BODA. ENTONCES: SERAN COMO: DE LA FAMILIA: 


EE 


de PlayStation. Así que ya lo sabéis, si te- 
néis libres los próximos quince afios y los 
queréis invertir en un programa con una 
dificultad legendaria, VIEWPOINT será el 
sustituto ideal del arquetipo de suegra 
desesperante. Yo he pasado el trago gra- 
cias a la pericia y conocimientos de R. 
Dreamer y Tomás Tejón (un triste usua- 
rio de PC que redime sus penas en las 
consolas de videojuegos), a los que esta- 
ré eternamente agradecido por los favo- 
res prestados. 
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О!го nuevo enfoque que 


vel marchoso 
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COMPARATIVA 


Š AUNQUE LA NUEVA ENTREGA PARA PLAYSTATION DE VIEWPOINT Po- 
um SEE UNA BELLEZA GRAFICA INCOMPARABLE, ALGUNOS DE NUESTROS 
A | COMPAÑEROS SIGUEN PREFIRIENDO LA VERSION ORIGINAL QUE EN SU 

DIA REALIZO SAMMY. PARA Neo GEO. LAS RAZONES FUNDAMENTALES DE SU ELECCION SE BASAN EN SU SENCH 

ШЕ? DE CONTROL Y UN SCROLL MAS SUAVE Y VELOZ QUE 

ACOMPAÑA A LA NAVE PROTAGONISTA. GOMO EN SU MOMEN- 

TO NO HICIMOS REVIEW DE ESTE JUEGO, AQUI TENEIS ALGUNAS 

PANTALLAS PARA QUE COMPAREIS LAS EXCELENCIAS DE UNA Y 

OTRA VERSION DEL GRAN CLASICO DE SAMMY- PARA AQUELLOS 

QUE LO DUDARAN, LA DIFICULTAD ES CASI LA MISMA- 
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Versi 
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COLECCIÓN 


LAS PORTADAS SE ILUMINAN EN LA OSCURIDAD 


CÁRGALAS ANTES ACERCÁNDOLAS A UN FOCO DE LUZ 
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MORTAL KOMBAT se está convirtiendo en 
una de las sagas más consistentes y con 
mayor repercusión dentro de la historia del 
videojuego. La segunda entrega ya 


conmocionó en su día a miles de usuarios 


de 16 bits con sus bestiales fatalities y unos 
combates relámpago en los que apenas 
podiamos respirar sin recibir un mandoble 
' en nuestras inocentes carnes. 


PUNTO 
APARTE 


P 
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ás vale tar- 
de que 


ta es la 

máxima 

que descri- 
be a la perfección el lanzamien- 
to de MORTAL KOMBAT ll pa- 
ra los 32 bits de Sega. Cuando 
ya hace unos meses que la ter- 
cera parte de la serie se en- 
cuentra en las tiendas para 
PlayStation, los usuarios de Sa- 
turn tienen que conformarse 
con la segunda, aunque, segün 
ciertos rumores, la versión de 
MK3 para este formato va a in- 
cluir todas las novedades de la 
coin-op ULTI- 
MATE MOR- 
TAL KOMBAT 
3. Esperando 
que esta grata 
noticia se con- 
firme, tendréis 


nunca. Es- 


WASTELAND ` 


que sacar el máximo provecho 
a este juego. La principal dife- 
rencia respecto a las entregas 
para 16 bits es el tamaño de los 
personajes, que presentan un 
aspecto más crecidito dando 
mayor consistencia al apartado 
gráfico. La sangre también tie- 
ne una aparición estelar, sobre 
todo en la ejecución de los fa- 
talities, que continúan siendo 
tan impactantes como siempre. 
En lo que se refiere a los demás 
movimientos especiales, friends- 
hip y babalities, no ha habido 
cambios significativos ni hemos 
hallado alguna sorpresa inespe- 
rada, cosa que hubiera sido de 
agradecer. La 
rapidez de los 
combates po- 
dría haber ga- 
nado enteros si 
se hubieran in- 
cluido combos, 


E | 


BONS: 


MIBEENA ” 


01 WINS 


ma 


a pesar de que el original care- 
ciera de ellos, y hubieran dejado 
de ser una simple espera para 
ejecutar vuestro fatalitie preferi- 
do. Al igual que en MK3 para 
PlayStation, se ha incluido una 
opción para que Shang Tsung 
pueda transformarse única- 
mente en el personaje que se 
encuentra en pantalla. Esto evi- 
tará la demora en la carga de 
un nuevo personaje que pueda 
romper el intenso ritmo de una 
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HE ENTERS THE OUTWORLO CONTEST AHO ACCOR 
PUSHES HIS TASH! HE LEARNS ОЕ SCORPIONS 
£OULUERDET Ta AGAINST HIS/BROTHER BUT WILL 
HEVER KNO(GU UHY/HISICIEE ШИ $ $ РИПЕО-РЕПНИР: 
ATHIRO TOVANAMENTÍS IH HIS FUTURE?) 
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enconada lucha. Supongo que 
muchos de vosotros tendréis 
bien aprendidas ciertas rutinas 
de ataque con las que os será 
relativamente fácil alcanzar la 
guarida de Shao Khan, aunque 
el enemigo a batir sigue siendo 
la bestia de Kintaro. En resu- 
men, un título correcto sin nin- 
guna innovación importante 
que nos deja un tanto fríos. 


R. «FLAWLESS VICTORY» DREAMER 
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Men Un tamano consi: 


blentan CON Sora el 
JUEgo aunque a ve: 
ces seanrepelitivds; 
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рге Por desgracia, 
mando os puede de- 
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Las motocicletas hacen su primera aparición para 
Saturn versionando uno de los clásicos de la 
velocidad del mundo del videojuego. Tres 
perspectivas, una de ellas la incluida en la 
recreativa, y mucha velocidad son las principales 
características del nuevo compacto de Sega. 
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uando la mayo- 
ría de los nue- 
vos soportes ya 
gozan desde 
hace algún 
tiempo con jue- 
gos que tratan el deporte de las 
dos ruedas (ROAD RASH para 


desde la parte posterior de la 
moto y una desde los mandos 
de la propia motocicleta. Ini- 
cialmente se incluyen dos mo- 
dalidades de juego, siendo el 
Gran Premio la más interesan- 
te. En esta última el objetivo es 
llegar entre los tres primeros en 


S5 cr Tü START ` 
3DO y PlayStation, SUPER MO- к : "ED =. a los tres circuitos que componen 
Aunque a primera vista parece el circuito más sencillo, sus 


TOCROSS para 32X, y SUPER cerradas curvas aumentan considerablemente la dificultad. la oferta del juego. Una vez lo- 
BURNOUT para Jaguar), Saturn grado este objetivo se accede a 


no contaba hasta esta ocasión otros tres trazados similares a los 
con ningún representante. Una anteriores, pero en los que se 
vez más se ha elegido uno de añaden nuevos sectores. Si se 
los títulos clásicos del mundo consiguen superar los seis cir- 
del videojuego, el legendario cuitos se accede a un nuevo 
HANG ON. Este programa ha modo, denominado endurance. 
sido versionado para todos los En las seis primeras pruebas el 
sistemas de Sega con diversas sistema para continuar en ca- 
variaciones hasta llegar a esta rrera es el de tiempo prorroga- 
entrega. El compacto incluye El segundo circuito presenta un paseo entre castillos. do, mientras que en el reto de- 
tres perspectivas diferentes, dos Especialmente apropiado para fantasmas de la velocidad. finitivo se fija un solo plazo pa- 
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El control de 
las motos es 
muy sencillo. 
Destaca la 

! орсібп раға 
desplazarse 
lateralmente 

sin girar el 
manillar. 


ra lograr la mejor posición 
posible. Aunque las motos 
incluidas son parecidas a 
las de competición, las ca- 
rreras discurren a lo largo 
de todo tipo de vías pú- 
blicas despejadas de ciu- 
dadanos y otros obstácu- 
los. Gráficamente los es- 
cenarios están muy detallados, 
y las motocicletas rivales se 
mueven con gran suavidad. Su 
diseño incluye todo lujo de de- 
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Los tüneles y los permanentes cambios de rasante convierten 
el recorrido de este circuito en uno de los más complejos. Para 


afrontarlo con garantías es necesario utilizar una motocicleta 
muy compensada en todas sus características técnicas. 
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El compacto de Sega se basa 
en una gran jugabilidad no 
exenta de calidad técnica. 

Además, es el primer juego 
en su género para Saturn. 


PRESS. ш TQ 


Las tres 
perspectivas 
incluidas 
permiten una 
amplia 
variedad 
visual 
durante todo 
el juego. 


talles a excepción del po- 
bre efecto de la rueda tra- 
sera de nuestra moto. Sin 
embargo, el control de 
nuestra moto está bastan- 
te logrado, incluyendo la 
posibilidad de desplazarse 
lateralmente sin necesidad 
de tumbar. Es una autén- 
tica pena que un programa tan 
jugable tenga descuidos gráfi- 
cos absurdos. 
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de gran calidad: 


La Jugobilidad es 


€ mejor 
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PlayStation 


a compañía nortea- 
mericana Acclaim, 
especialista en trans- 
formar en oro todo 
aquello que cae en 
sus manos (cual rey 
Midas, o lo que es lo mismo, 
Steven Spielberg), nos presen- 
ta un título cuya concepción la 
podríamos encuadrar en un ca- 
mino intermedio entre el STAR- 
BLADE de Namco y el TOTAL 
ECLIPSE de Crystal Dynamics. 
Del primero nos topamos con 
la falta de independencia de la 
nave para proseguir el camino 
que más nos interese, esto es, 


que incluso cuando nos encon- 
tremos en escenarios completa- 
mente abiertos como el espa- 
cio, nuestra nave se topará con 
unos muros imaginarios en los 
laterales del escenario que nos 
cortarán el paso. De cualquier 
forma, la generación de esce- 


NIVEL LI- 


El parecido 
con el clásico 
GALAXY 
FORCE de 
Sega es muy 
evidente. 


WANG 


Acabar con 
el primer 
final-boss no 
supondrá 
ningün 
esfuerzo. 


m> SUPERJUEGOS 


Como las setas tras la lluvia, los juegos 3D están 


apareciendo en cantidades industriales 
intentando aprovechar las ventajas de los nuevos 
sistemas de videojuegos. Unos son maravillosos, 
otros (los menos) son auténticos petardos, 
mientras que la mayoría, como este JUPITER 
STRIKE, no pasan de aceptables. 


narios corre a cargo de la pro- 
pia consola (al contrario que en 
el título de Namco, cuyos fon- 
dos no eran más que FMV), con 
lo que la falta de movilidad 
tampoco es tan pronunciada 
como en STARBLADE. Del se- 
gundo título, TOTAL ECLIPSE, 


encontramos elementos como 
las texturas, bastante parecidas 
a las de dicho juego, aunque se 
asemeja aún más el escaso con- 
trol sobre nuestra nave, que res- 
ponderá tarde y bastante lenta- 
mente a nuestras ordenes, con 
la consiguiente desesperación (y 
cansancio) que ello conlleva. 
Otra semejanza la encontramos 
en la perdida de suavidad que 
observaremos en la mayor par- 
te de los escenarios del juego, 
muy semejante a la que el títu- 
lo de la compañía Crystal Dy- 
namics exhibía tanto en su ver- 
sión para 3DO como para 


NIVEL PROWLER 


En este nivel 
deberemos 
enfrentarnos 
a toda la 
flota 
enemiga. 


Prowler es, 
quizá, el 
final-boss 
más 
espectacular 
del juego. 


El efecto de Hornisse nos 


niebla en planteará 
este nivel es, muchos más 
por decirlo problemas 
de algún que cualquier 


modo, cutre. otro enemigo. 


NIVEL A.R.C. 


ип, 


12 Ve) 7C) 


En el ültimo 'He aquí la 
nivel será identidad de 
cuando más A.R.C., el 
suframos la final-boss 
ralentización secreto de 
del juego. este juego. 
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PlayStation. Llegados aquí, po- 
cos más defectos se le pueden 
encontrar a este magnífico títu- 
lo, sobre todo teniendo en 
cuenta que dispone de ocho ni- 
veles bastante diferentes con 
cuatro enemigos de final de fa- 
se más o menos bien realizados. 
La dificultad, además, está ajus- 
tada conveniente (tirando un 
pelín a la baja), con lo que un 
poco de persistencia nos basta- 
rá para finalizar con éxito la mi- 
sión que se nos encomienda. 
El sonido es, quizá, uno de los 
aspectos más relevantes de to- 
do el juego, con unos efectos 
especiales bastante reales entre 
los que destacan las explosio- 
nes, sobre todo cuando éstas 
pertenecen a naves o construc- 
ciones de un tamafio conside- 
rable. JUPITER STRIKE es un 
juego que nos agradará en su 
justa medida, aunque jamás 
debemos esperar que nos sor- 
prenda como lo puede hacer 
un Clásico. 

J.C.MAYERICK 
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WORLD CUP 
GOLFE 


Hacía tiempo que no pasaba por la 
redacción un juego de CDi, y 
menos de golf. Todos recordamos 
aquel PALM SPRING'S OPEN que 
salió en el año 1992. Su mayor 
virtud eran sus excelentes 
escenarios acompañados de unos 
buenos comentarios. Su principal 
defecto, la injugabilidad. 


Ф PE 


on esta nueva 
entrega de un 
juego de golf pa- 
ra CDi, Philips 
ha querido lavar 
la imagen de su 
anterior título, haciendo que 
WORLD CUP GOLF sea todo lo 
contrario a su antecesor, que 
destacaba más por la belleza de 
sus gráficos que por sus cuali- 
dades de entretenimiento. En 
este caso los escenarios, aunque 
bonitos, echan en falta algunos 
efectos de sonido acompañados 
de algún comentarista de ex- 
cepción. La jugabilidad ha sido 
mejorada considerablemente 
con respecto al anterior, cosa 


bastante sencilla por cierto, ha- 
ciendo que, incluso en niveles 
fáciles, el mismo juego te ayu- 
de en la elección de palo, la di- 
rección a seguir, etc... 

Lo primero que sorprende de 
este título es la melodía rítmica 
y pegadiza al más puro estilo 
caribeño que podemos escu- 
char en la pantalla de opciones. 
Los menús son fáciles de enten- 
der, incluso para un zopenco 
como De Lúcar. Puedes elegir 
entre jugar la copa del mundo, 
un partido a 18 hoyos, un ho- 
yo, un hoyo con un palo, o el 
modo práctica. Cuando co- 
mienzas a jugar, lo primero que 
sorprende de manera decep- 


DELETE PLAYER 
ADJUST: HEATHER PLAY 


EXIT 


Su principal atractivo es la 
gran variedad de opciones. 


cionante es que el tamaño del 
golfista es absolutamente ridí- 
culo con respecto a su antepa- 
sado, problema que se acentua 
a medida que avanzamos du- 
rante el hoyo. La elección de 
palo, condiciones meteorológi- 
cas, posición de los pies, etc... 
son las típicas de siempre. Lo 
único que cambia es el método 


Los escenarios no 
son tan 
espectaculares 
como su 
antecesor. Una 
verdadera pena . 
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Desde este menú cambias las 
condiciones meteorológicas. 


que utilizamos para golpear la 
bola, un poco complicado de 
entender al principio, pero que 
a medida que avancemos ire- 
mos cogiendo el truquillo. En 
cuanto a la jugabilidad, como 
ya os hemos dicho, ha sido me- 
jorada considerablemente, ya 
que tendrás todo tipo de ayu- 
das para conseguir que la bola 


Hole 4 | 


ORTIVO 


La barra de potencia es una 
de las curiosidades del juego. 


se meta en el hoyo. Los efectos 
de sonido son los justos, es de- 
cir, escasos para un juego que, 
en teoría, debiera haber sido 
mejor en este aspecto que su 
antecesor. WORLD CUP GOLF 
supone un paso adelante pero 
no el definitivo en este deporte 
para CDi. 

ASIKITANGA 


Se echan en falta 
los comentarios de 
algún experto en el 

tema, además de 

otros efectos de 
sonido. 
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SUPERJUEGOS Ф 


útbol americano, 
béisbol, fútbol, ba- 
4 loncesto, golf y te- 
nis son la discipli- 
nas indispensables 
en cualquier con- 


sola que quiera atraer al impor- 
tante nümero de aficionados al 
deporte en los videojuegos. El 
mercado español no es tan exi- 
gente, ya que únicamente cen- 
tra la demanda en los cuatro úl- 
timos. Curiosamente el béisbol, 
con títulos como WORLD SE- 
RIES BASEBALL o JIKKYOU PO- 
WERFUL PUROYAKYU 95, se ha 
adelantado al deporte de la ra- 


FAN 
IUD» SUPERJUEGOS 


LOGRADA EN ESTE COMPACTO. 


EL TENIS LLEGA AL MERCADO ESPAÑOL DE LOS 32 BITS CON UN [< 
COMPACTO QUE APUESTA POR UN ENTORNO GRAFICO 
POLIGONAL. EL RESULTADO VISUAL ES IMPRESIONANTE, 
AUNQUE NO PUEDA DECIRSE LO MISMO DE LA JUGABILIDAD 


queta. Sin embargo las tradi- 
ciones son para cumplirse, y 
prueba de ellos es la aparición 
de POWER SERVE 3D TENNIS 
para PlayStation, conocido en 
Japón como GROUND STRO- 
KE. A primera vista se aprecia 
que su punto fuerte es la am- 
plia variedad de perspectivas 
desde las que es posible seguir 
los partidos. Concretamente in- 
cluye cuatro vistas, que pueden 
combinarse con siete ángulos 
de cámara diferente. Algunos 
de ellos permiten dividir la pan- 
talla vertical y horizontalmente, 
y observar en cada una de las 


Como se podía esperar, 
tenemos a nuestra 
disposición un completo 
cuadro de estadísticas. 


ventanas una vista diferente. 
Además, las repeticiones abren 
aún más el abanico de posibili- 
dades visuales. Sin embargo, to- 
da esta variedad no valdría de 
mucho sin los impresionantes 
gráficos poligonales en los que 
se basa todo el juego. La com- 
binación de estos aspectos per- 
mite lograr planos impresio- 
nantes, aunque para ello sea ne- 
cesario utilizar algunas perspec- 
tivas, como la rotatoria, con las 
que es materialmente imposible 
devolver más de una pelota. Es 
precisamente la jugabilidad el 
punto más débil del programa, 
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La opción de dobles, aunque 
añada más competitividad, no 
contribuye demasiado a 
elevar el nivel de jugabilidad. 


aunque con mucha práctica, y 
si se elige una vista más o me- 
nos racional, puede llegar a ser 
bastante entretenido. Las op- 
ciones no son demasiado nú- 
merosas, ya que sólo pueden 
citarse tres superficies, ocho ju- 
gadores y la posibilidad de op- 
tar entre la voz masculina o fe- 
menina del juez de silla. Sin du- 
da estamos ante el juego de su 
género más espectacular del 
mercado, aunque mejoraría 
mucho con un poco más, o un 
mucho más, de jugabilidad. 


Impresic 5 Or: 
соз poligona 


JAVIER ITURRIOZ 


'imasculina/o femeni: 
na del juez de silla: 


Hay algunas vistas que, por 
su lejanía, se convierten en 
un mero adorno. Debemos 

elegir la más adecuada. 
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Lo que no cabe ninguna duda 
es que este juego es el más 
espectacular de los 
disponibles del mercado. 
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El deporte vuelve 
a 3DO después 
de un largo perio- ` 
do de sequía. EA 
sigue ampliando 
sus redes a los 
nuevos soportes. 


Aunque inicialmente apareció un impor- 
tante nümero de simuladores deportivos para 
3DO, como FIFA INTERNATIONAL SOCCER, NBA 
TOURNAMENT EDITION o SLAM JAM 
95, ültimamente los programadores ha- 
w>) bían soltado un poco el 
S R acelerador en este géne- 
SN > To. Con la aparición 
[ ү н. = de РСА TOUR'96 se 
inicia la clásica saga de EA 

Í en la consola 3DO. Para 
este cometido se ha ele- 
gido uno de los juegos 
míticos para los 16 bits 
con el que Electronic 
Arts ha firmado una de 
sus más extensas sagas. Concretamente, la en- 
trega para 1996 ha sido versionada para Mega 
^l | | | Drive, Game Gear, Saturn y PlayStation. Lógi- 
| КЛ | Ir ea camente, con las versiones con las que mayor 
nümero de similitudes encuentra es con las 

dos últimas. El juego tiene de común con los 
compactos mencionados la incorporación de 
unas magníficas animaciones de los jugado- 
res, utilizando una barra de energía circular pa- 
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CHAMPIONSHIP 


ra controlar la fuerza y preci- 
sión de los golpes. La dificul- 
tad para realizar estos golpes 
esta relacionada con el nivel 
del jugador y con la expe- 
riencia del caddie elegido. 
Otro aspecto respetado es el 
de emplear dos planos, uno 
desde la parte posterior del 
jugador, y otro desde el lu- 
gar a donde 
cae la bola. 
Entre las dife- 
rencias puede 
citarse la posi- 
bilidad de re- 
conocer el ho- 
yo mediante 
un paseo aé- 
reo reflejado 
en una ventana. También hay que citar la inclu- 
sión de tres campos en lugar de los dos que com- 
prendían sus antecesores. Sin embargo, el nú- 
mero de jugadores se ha reducido de doce a 
diez. Entre ellos siguen sin aparecer las grandes 


RRA 


La animación de 
los jugadores y 
los cuidados es- 
cenarios, son los 
puntos fuertes de 
la nueva entrega 
de la saga PGA. 


estrellas del circuito profesio- 
nal aunque, una vez más, no 
falta Craig Stadler. Como 
última diferencia reseñable 
puede destacarse que las se- 
cuencias de vídeo, utilizadas 
para presentar a los golfistas, 
han sido sustituidas por imá- 
genes estáticas con una ex- 
posición oral de sus curricu- 
lum. La nueva 
versión по 
consigue una 
mejora subs- 
tancial de la sa- 
ga, y además 
tiene el incon- 
veniente de los 
enormes perio- 
dos de tiempo 
que hay que esperar, por motivos de carga de 
datos, entre cada golpe. De todas formas, siem- 
pre es una alegría que aparezca un juego para 
esta olvidada consola. 

J. ITURRIOZ 
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SUPERJUEGOS % 


Ganadores de varios 
premios por la 
originalidad de sus 
juegos, Bullfrog es una 
compania especialista 
en crear juegos de 
estrategia repletos de 
una gran originalidad. 
Por una vez, los 


programadores han 


optado por cambiar 


sy estilo de juego. F 6 


= XHRNCHRI DRACON 


I-OCTANE es 
un compacto 
bastante similar 
en muchos as- 
pectos a WIPE- 
OUT. Incluso 
muchos pueden pensar que es 
una copia, pero nada más lejos 
de la realidad ya que HI-OCTA- 
NE fue concebido anteriormen- 
te. Estamos ante un título con- 
vertido desde PC, y eso se nota 
desde el momento en que co- 
gemos la caja del compacto, en 
la que figura el siguiente men- 
saje: «Pantallas pertenecientes a 
la versión de PC». Al ver estas 
pantallas nos asalta la sospecha, 
¿será el juego peor que lo que 
vemos? Efectivamente, sí lo es. 
Sobre todo en Saturn, donde 


las naves carecen de texturas y 
el juego se mueve con una 
brusquedad y lentitud poco ha- 
bituales en esta consola. Esta- 
mos ante el típico juego de ca- 
rreras cibernéticas en el que ten- 
dremos que acabar con los con- 
trarios para llegar en buena po- 
sición. Los gráficos son de una 
Calidad media, sin ser nada del 
otro jueves. El desarrollo del jue- 
go es muy lento, y las carreras 
transcurren a la velocidad del 
caracol. Fijaos si es lento que en 
PlayStation se ha incluido la op- 
ción de quitar el cielo para ga- 
nar algo de velocidad, opción 
que resulta detestable y más 
cuando estas consolas han de- 
mostrado que pueden mover 
entornos mucho más comple- 
jos. HI OCTANE es un juego 
demasiado mediocre para que 
merezca la más mínima aten- 
ción. 

THE PUNISHER 
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El término «batallita» puede tener algunos significados poco o nada 
deseables. Por suerte para nosotros, PANZER GENERAL no tiene 
nada que ver con las historietas del abuelo Paco o las peripecias 
nocturnas de Martín «El Abrazaviejas» durante el sábado noche. 


UNA MEDALLA 


asado en la Se- 
gunda Guerra 
Mundial, y con un 


un grupo tradicionalmente bas- 
tante reducido, pero con una 
moral y un aguante legenda- 


FA formato casi idén- rios. PANZER GENERAL esta 

tico al de las ver- considerado, tanto por la críti- 

À siones de PC y ca como los usuarios, como 

Э 300, PANZER GENERAL pa- uno de los mejores del reduci- 

P ra PlayStation es un juego de dísimo catálogo de juegos de 
estrategia en el sentido más es- estrategia pura y dura. 

A tricto de la palabra. Alejado de La dificultad, aunque a alguno 

PA Cualquier tipo de adornos es- pueda parecerle algo elevada, 

téticos y de cualquier atisbo de esta perfectamente ajustada pa- 

espectacularidad, este progra- ra un programa al que se le cal- 


ma de Mindscape concentra 
todos sus valores en una indis- 
cutible jugabilidad a largo pla- 


_ А | Zzoyenuna enorme variedad rrolla la acción, todo dependerá 

) 2$ ` de circunstancias соп las que de nuestra habilidad, capacidad 

diversificar las características de de cálculo y dotes estratégicas. 

i cada partida. Estas dos virtu- Aunque las pantallas de PANZER GENERAL puedan ser A partir de momento compren- 

- d des suelen ser lo fundamental confundidas con los mapas del tiempo de Antena 3, os deremos qué es lo que convier- 

/ À para los fanáticos del género, aseguramos que es un juego con muchas virtudes lúdicas. te a estos juegos casi en objetos 
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$ SUPERJUEGOS 


culan cientos y cientos de horas 
de juego. Aprendidas las pautas 
y las reglas con las que se desa- 


ESTRATEGIA 


Homa 


ther n 
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cannon, and has the sane speed as 
the Tiger Г. 


He are designing the Tiger-taus 
(aode пане "Lion"» tank to 
succaed this unit. 


de culto para sus seguidores. La 
diversión, el entretenimiento, la 
clave de su jugabilidad se en- 
cuentra en lo adictivo que re- 
sulta conquistar los puntos cla- 
ves con una fuerzas determina- 
das y un límite de turnos. 

Como resumen y final de este 


comentario diremos que PAN- 
ZER GENERAL para PlayStation 
es un bocado para ser degusta- 
do con tiempo por usuarios en- 
tendidos o por aquellos que 
busquen nuevas sensaciones y 
estilos de juego. 

DE LUCAR 


MINDSCAPE 
MINDSCAPE 


(9— — мл; ШЕРОН 


(39— БОВЕ T2 


© —— — ——w0A5 ЕНЕН 
(9— — nst WeRHPARNASI] 
DS INTINIACIO NES HN 
Q— ——»asswnnans ЕБ 
D—GRABAR PARTIDA MEMORVCARD] 


Aquellos que bus- 
quen espectaculari- 
dad e Increíbles efec 
tos gráficos que be- 
ban en otra fuente 
mas colorista; 


“Шаа 
MILII 
Una melodia de fon: 
do que по motestará 
en ningún momento: 
Resulta bastante 
apropiada teniendo 
en cuenta el genero, 


LM 


Amplio repertorio de 
efectos especiales 
que recrean соп bas: 
tante fidelldad'elso- 
nido de motores, ex- 
plosiones y disparos. 


l IPA АТ 
А esta nota los oficio" 7 

nados deben sumar 

te cinco puntos más 

y, los que no lo sean, 

que le resten otros 

Cinco. | 


GLUBAL 


Опо ае tos juegos 

de estrategia соп 

mas prestigio y defen: 

sores dentro de este reduci: 

do y iparticularisimo genero de juegos. Si 

quereis sabercomo es Un WAR GAME, este 

juego de Mindscape es Una ехсеіепіе орог 

tunidad рага iniciarse еп el mundillo de (а 

estrategia. La opción de dos jugadores lo 

Convierte еп un juego sin final 

zu Es ип Juego practicamente eterno. 


s En et oportado gráfico resulta bastante ele- 
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a compañía multinacional Viacom 
ha empezado con buen pie en el 
mundo de las pequeñas consolas. 
Después de haber lanzado ZOOP 
para los 16 bits, en esta ocasión le 
ha tocado el turno a la pequeña de 
Nintendo. A pesar de su aparente simpleza, ZO- 
OP es un gran juego que atrae, primordialmente, 
por la gran carga adictiva que despierta. 
La destreza y habilidad necesarias para poder 
superar los nueve niveles con sus respecti- 
vos grados de dificultad sólo se en- 
cuentran en usuarios pacientes y, 
sobre todo, en «jugones» con 
unas grandes dosis de sangre fría, 
es decir, los típicos jugadores de TE- 
TRIS. Se echa de menos una varia- 
ción en los fondos y colores de 
los distintos niveles, aunque 
los poseedores de una 
Super GameBoy 
podrán acce- 
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Cada nivel posee 
una dificultad que se 
corresponde con el número 

de fichas que aparecen y la 

velocidad en que se mue- 
ven. Cualquier criatura un po- 
co habilidosa será capaz de llegar 
al sexto nivel sin casi ninguna compli- 
cación, pero a partir de ese punto las cosas 
comienzan a requerir más habilidad de la co- 
mún entre los seres humanos amantes de este ti- 
po de juegos. Las músicas son rítmicas y pegadi- 
zas, acompañadas de unos efectos de sonido bas- 


der al tante graciosos a pesar de su escaso número. Sin 
menú duda alguna, ZOOP es un título que parece he- 
de colo- cho para las pequeñas consolas, que acogen con 
res y cam- especial agrado a los títulos de 
biarlos a esta índole. 
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Los gráficos no son / 

nada espectacula- 

тез, aunque: para ser 

justos, este apartado 

по es realmente el с 
| 


que mas importa. 


MUSICA 

Las melodías son rit- 

micas; U armoniosas. 

Teniendo en cuenta 

las capacidades 50: 

noras de la consola, 

ез lodo un logro. | 


DANNA 


QUMIDO CA. $4 
Los efectos acompa: 7 
пап muy blen а (95 00 


melodías. Son gra: 
closos y bastante ori: 
ginales a pesar de 
SU escaso numero; | 


que un juego de este 
tipo sin jugabilidad 
es como un coche 
sin ruedas. 


@ЕШЕ ДЕ 
Aunque süs her: 
manos тацогез по 
hicieron buenos pini- 


fos en (û5 consolas de 16 bits 
(los Usuarios de estas consolas по supie- 
ron percibirelindudable atractivo de este 
Juego), este titulo es ideal para la pequeña 
de Nintendo. Un juego adictivo ü entreteni- 
do que te mantendrá enganchado frente а 
la pantalla de tU Game Boy durante horas, 


e. Ба excelente jugabilidad y adicción que pro 
D porciona;at'usuario de Game SOU. 

/ Gráficamente los programadores no se han 
T estrujudo el «сосол. 


UDALA 
Es, эп duda/alguna, / 
lo mejor del jUedo, ца 00 


MicroMachines 


b. 


n esta ocasión se trata de 


la segunda entrega, MI- | 


CROMACHINES 2 TURBO 
TOURNAMENT, la inevitable 


secuela que en su día pudie- ` 


ron disfrutar los usuarios de 


Mega Drive y, desde hace es- ' 


casa fechas, también los de 
SNES. La conversión para Ga- 
me Boy ha corrido a cargo de 
Ocean y contiene las líneas 
maestras que convirtieron a es- 
te juego de Codemasters en 


su mayor éxito. Velocidad a * 


raudales a los mandos de más 
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* de una decena de vehículos, 


37 circuitos domésticos con 


idéntico trazado y similar de- 


coración a los de las versiones 


‚ mayores, un scroll de pantalla 
aceptable y una opción para 


dos jugadores simultáneos 
(con y sin cable Link) son al- 
gunas de sus grandes virtudes. 


ı Entre sus carencias sólo cabe 


destacar la ausencia del modo 
de práctica o Time Attack, cir- 


‘cunstancia que nos obligará a 


jugárnoslo todo en los tres 


* modos tradicionales (Challen- 


(MS 


La portátil de Nintendo parece, sin lugar a dudas, uno de Los soportes 
más indicados para recibir las veloces y apasionantes carreras de 
esos minúsculos vehículos llamados MICROMRCHINES . 


EXTRE LIFE GAME! 
SUPER HOSTESS 


COLLECT 30 CARS: 


Si conseguimos atrapar Los 
treinta cochecitos lograremos 
una Valiosísima vida extra. El 
problema fundamental será el 
escaso tiempo que tendremos 
para lograrlo y la macabra 
colocación de alguno de nues- 
tros objetivos. Но e5 una mi- 
sión imposible, pero casi. 


ge, Head to Head y League). 
Ese detalle hace que su dificul- 
tad, ya de por sí ajustada, sea 
un pelín más alta de lo habi- 
tual y le convierta en la más 
competitiva y adictiva de to- 
das las versiones. A quien le in- 
teresen los retos difíciles o los 
juegos con muchas horas de 
vida, MICROMACHINES 2 
TURBO TOURNAMENT es el 
micro cartucho recomendado 
para este comienzo de año. 
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Toda (9 simpatía tra: 7 
aicionalten et diseño 
ае [оэ circuitos. Un J 
scroll de pantalla 2 
bastante sUaye ооп $ 
montón'de Vehiculos, | 


VALOIA 


MAS ZA 


Las melodías que ya 

conocemos todos 

por anteriores versio: j 
nes һап sido trastar 

dadag а сате Boy 

sin problemas. 


AS ГА 
Uniapartado muy cul: 
dado en esla versión 
pora Game Boy: Los 
derrapes, motores 0 
demás efectos están 


J 


bastante logrados: | 


LAI JAS 
Los usuarlos de Ga: 7 TA 
те Boy tendrán po: 
саз oportunidades: J 
de gozar con Un }йе- 

Golan dlverido gen: 2 
їге!епїйо сото éste; 


GLUEAE 

Ed conversión а 

Game Boy de la 

“segunda parte de Mi- 

CROMAGHINES mantiene to: 

дата Jugabitidadie Interés de las versiones 
Че16`515, Técnicamente superacon creces 
las espectativas, y para ser perfecto solo 
hubiera bastado con mejorar un poco más 
5U scroll de pantalla, aunque айп asi es 
bastante bueno. Totalmente recomendable; 


E Опа conversión muy meritoria y cos! perfecta. 


е El scroll es ligeramente mejorable. 
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unque en el resto de 

sistemas el béisbol no 

sea uno de los de- 

portes que cuenta 
con mayor cantidad de títulos 
en nuestro mercado, la mayo- 
ría de los usuarios de las dife- 
rentes consolas han contado 
con algün representante. Sin 
embargo, los propietarios de 
Game Boy han sido una de las 
excepciones, a pesar del gran 
nümero de juegos comerciali- 
zados fuera de nuestras fronte- 
ras. El título elegido para este 
tardío debut ha sido la conver- 
sión, a cargo de Real Time, del 
juego con el mismo título crea- 
do por Iguana para Super Nin- 
tendo y Mega Drive. El cartucho 
original tenía como principal ca- 


< SUPERJUEGOS 


DEPORTIVO 


racterística el impresionante ta- 
maño de los bateadores que, 
como es lógico, es difícilmente 
trasladable a una portátil. De to- 
das formas, el juego no echa en 
falta este aspecto, ya que el as- 
pecto gráfico ha sido resuelto 
perfectamente utilizando dos 
planos diferentes. Acclaim ha 
seguido contando con Frank 
Thomas como reclamo para un 
juego que recoge una impre- 
sionante cantidad de datos so- 
bre jugadores y equipos reales 
de la MLBPA. Multitud de op- 
ciones y cinco competiciones, 
incluido un concurso de home- 
run, completan un juego que 
recoge todas las características 
del deporte del bate. 

J. ITURRIOZ 


TRY TO BEAT THAT! 


ACCLAIM ] 
REAL TIME ] 
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Las animaciónes, 
junto а un aceptable 
scrol/hacen que ога: 
ficamente no pueda 
ponerse ningún pero 
q este titulo; 


NAM JE mA 
AS e jT 
Escasez de variedad 
musical aunque la 
calidadide las melo: 
dias ез bastante ele- 
vada parallo quese 
estila'eniGame'BoU. | 


у рр ar 


SONIDO EA 


Los programadores 
no han hecho demo: 
siadas maravillas, a J 
pesar de to cual pue- 
de destacarse el so: 7 
nido del organo. | 


Теле тауер” 
АНИ 

La conversion delori- 

ginal ha sido realiza: 

da respetando lû ma: 

goria de sus opcio: 

nes, lo que €5 muuy 
de agradecer: | 


E SAL 


Real Time һап SI 

do conscientes de 

lû diflcuttaod рага ге: 

coger en este cartucho las 

caracteristicas gráficas del programa orgi 

nal El resultado'de la conversión logra 

adaptar perfectamente las condiciones del 

beisbol û las prestaciones de la portatil! 

Ademas, sorprende la impresionante хапе: 
dad de opciones Incluidas: 


a na magnifica adaptación del bëlsbot po: 
+ ¿rq ung consola portatil: 
Parece increible дие по existiera ningún car 
e» tucho рага GB sobre este deporte: 


/ 


x ° 
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asta ahora los usua- 

rios de Game Gear 

han tenido a su dis- 

posición cuatro títu- 
los relacionados con el golf. Los 
dos primeros, PUT AND PUT- 
TER y WORLD CLASS LEADER 
BOARD, aparecieron a la vez 
que la consola, mientras que los 
otros dos han sido sendas ver- 
siones de la popular serie de 
Electronic Arts. Cuando ya 
existen cinco versiones para Me- 
ga Drive, aparece la conversión 
de la última de ellas para su her- 
mana pequefia. Al igual que en 
la versión de 16 bits, se incluyen 
jugadores originales, aunque no 
se trate de los que ocupan los 
primeros puestos de la PGA. Su 
número se ha reducido de doce 
a cuatro entre los que hay que 
citar al omnipresente Craig 
Stadler, que desde que partici- 


pó en PEBBLE BEACH GOLF 
LINKS parece que no está dis- 
puesto a perderse ningün simu- 
lador. Sin embargo, para el con- 
trol de la precisión y fuerza de 
los golpes no se ha recurrido a 
las barras de energía circulares, 
manteniéndose el sistema tradi- 
cional. La principal novedad es 


la inclusión de un recuadro еп. 


el que se aprecia un plano aé- 
reo sobre el hoyo en los lanza- 
mientos que pueden llegar al 
mismo. Estas mejoras no son ni 
mucho menos suficientes para 
justificar la reducción de seis a 
tres en los campos disponibles 
con respecto a PGA TOUR 
GOLF Il, sobre todo si se tienen 
en cuenta que el resto de op- 
ciones no han sido modificadas 
sustancialmente. 


J. ITURRIOZ 
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LA TERCERA ENTREGA DE LA SAGA DE E. A. 
LLEGA A LA PORTATIL DE SEGA DE LA MANO 
DE BLUE PEARL, QUE ULTIMAMENTE 
ACAPARAN LAS CONVERSIONES PARA GG, Y 
GB. DESTACA LA INCORPORACION DE 
ALGUNAS MEJORAS GRAFICAS. 


SPORTS 


A 
SUPERJUEGOS < 


min 


' 
<» SUPERJUEGOS 


uy de vez en cuando (ca- 
| si con la misma asiduidad 

con que se depila las ore- 

jas la hermana de The Scope) apa- 
rece una conversión de manga a 
videojuego cuya calidad e innega- 
ble jugabilidad hace que se con- 
vierta en el juego favorito no sólo 
de fans del manga original, sino de 
cualquier usuario de consola, ado- 
radores de la patata o demás ser 
vivo. Este es el caso de juegazos de 
la talla de AREA 88 de Capcom 
(aquí llamado U. N. SQUADRON) 
o del título que nos ocupa, GO GO 
ACKMAN 3. Tras una segunda 
parte realmente decepcionante, 
calcada literalmente de la primera, 
teniámos pocas esperanzas de que 
esta tercera entrega estuviera a la 
altura del personaje en que se ba- 


Tomás, nuestro 
Director de Arte, 
es el dueño de la 

tienda donde 
conseguiremos 
vidas y armas. 


sa y, sobre todo, a 
la del primer GO 
GO ACKMAN. Este 
pedazo de juego 
(del que podéis en- 
contrar cumplida 
información en el 
Manga Zone del 
N237 de SUPER 
JUEGOS) sorpren- 
dió a propios y ex- 
traños gracias a su 
cuidada calidad 
gráfica y sobre to- 
do por ser tan di- 
vertido y jugable como los mejo- 
res títulos de Konami o Nintendo. 
GO GO ACKMAN 3 no sólo po- 
see las mismas virtudes, sino que 
supera a sus antecesores gracias a 
16 megas de puro delirio gráfico 


en el que tienen 
cabida algunas 
de las rutinas 
más espectacu- 
les jamás usadas 
por Banpresto 
en cualquiera de sus títulos ante- 
riores. Efectos como el degradado 
del horizonte, en el que la noche 
va cayendo a medida que avanza- 
mos por la primera fase, o la fase 
en modo 7 a bordo de una lancha 
motora, encumbran hasta lo más 
alto a este peculiar arcade de pla- 
taformas en el que las mejoras y 
novedades no se reducen tan sólo 
al ámbito gráfico. Para hacer el jue- 
go aún más divertido y menos li- 
neal que sus antecesores, en algu- 
nos puntos del mapeado es posi- 
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ble cambiar de 
personaje, pu- 
diendo elegir 
entre los poten- 
tes espadazos 
de Ackman o las 
dotes para el vuelo de Tenshi, el 
ángel guardián, que por unos mo- 
mentos ha decido enterrar su jura- 
da enemistad con Ackman. El mo- 
tivo: escapar Odel acoso al que les 
somete el jefe de la policía celestial, 
un tiparraco algo amanerado que 
se vuelve loco por los huesos de 
Ackman, y que los acusa de un cri- 
men que no han cometido. Un ar- 
gumento delirante para un juego 
no menos disparatado que mere- 
ce un lanzamiento en toda regla 
dentro de nuestras fronteras. 
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EEG 
TRAPPED: TERROR 
GOTICO EN TRES 
DIMENSIONES 


Entre los muchos juegos simi- 
lares a DOOM que están apa- 
reciendo para Amiga, nos en- 
contramos con TRAPPED, un 
programa germano ambienta- 
do en el medievo. Esta pro- 
ducción cuenta, entre otras ca- 
racterísticas, con gráficos y fon- 
dos renderizados y 3800 polí- 


P O K E L 


C ON TODAS 
LAS VIDAS 
POR DELANTE 


Richard Korber es un faná- 
tico de los juegos de Spec- 
trum que ha ideado un curio- 
so programa para el emulador 
ZXAM de T. Pomar. Se trata 
de POKELIST, un programilla 
que, utilizando un puerto 
Arexx, permite «pokear» na- 
da menos que 647 juegos con 
1'750 pokes de Spectrum. Si 
tenéis este emulador y dese- 


áis dicho programa, escribid- 
nos. Las veinte primeras se- 
rán agraciadas con una copia. 
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gonos por fase. Como nove- 
dad, está dotado de unos no- 
vedosos efectos de luz. Si do- 
minas el arte del dibujo, de la 
composición musical o de 
cualquier faceta de la progra- 
mación de juegos, y te intere- 
sa formar parte de este intere- 
sante proyecto, envía una car- 
ta a Michael Piepgras, Brems- 
bergalle 4, 24960 Gluecksburg 
Germany. 


¡QUE GRANDE 
ES EL CINE ! 


Siguiendo la línea de juegos 
como THEME PARK, una des- 
conocida compañía alemana 
ha realizado THE BIG PICTURE, 
un simulador en el que anali- 
zaremos todas las facetas del 
apasionante mundo del celu- 
loide. En él podremos controlar 
facetas tan dispares como la 
contratación de actores, los 
efectos especiales, la composi- 
ción de los decorados, la sala 
de montaje y todo lo que ten- 
ga que ver con las labores de 
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MAKE A FIGHT 

Los desconocidos Ме- 
tal Team traen el sa- 
bor de los mejores be- 
at em-up al Amiga. Es- 
cenarios coloristas y 
algunos sprites que re- 
cuerdan a otros juegos. 


ı SUPER TENNIS 


| CHAMPS DATADISK 


El éxito de este gran 
juego ha llevado a 
Mental a lanzar dos 
discos de expansión 
que nos permitirán ju- 
gar con bellas mujeres. 


= CAPITAL PUNISHMENT 
1.4 Bits Boom está dis- 


puesta a demostrar que 
pueden producir un 
juego de lucha con cali- 
dad de recreativa. Cua- 
lidades a este juego no 
le faltan para ello. 


M ADEMA: 


alt 


S 
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EGUNDAS PARTES SON 
MUCHO MEJORES 


Las asombrosas ven- 
tas de ALIEN BREED 
3D y las 50.000 unida- 
des de WORMS para 
Amiga vendidas en el 
Reino Unido han 
animado a esta compa- 
ñía a lanzar juegos 


«por un tubo». Los dos primeros serán ALIEN 
BREED 3D: THE KILLER GROUNDS y PROJECT 
X 2. Prestad mucha atención a las pantallas, por- 
que no tienen ningún desperdicio. 


producción. Además, se inclu- 
ye una completísima base de 
datos con las más famosas pe- 
lículas de la historia. Lamenta- 
blemente, sólo está diponible 
en alemán y no hay planes pa- 
ra lanzarlo fuera de este país. 


KERE 
UNA DE GAMBAS 


PARA AMIGAMANIA 


Ni en esta immaculada sección 
nos libramos de cometer los 
más estrepitosos gambazos. 
Gracias a nuestro amigo Fer- 
nando Merayo, componente 
del grupo Kataplasma, hemos 
descubierto un error garrafal. 
Hace unos números en los que 


dedicabamos una noticia al . 


"rer ITE 721 


Euskal Party Ш, mencionamos 
a STELLAR como demo gana- 
dora por culpa de un error de 
información. Nada más lejos 
de la verdad, ya que la que tu- 
vo el honor de hacerse con el 
premio fue EL OCASO DEL PA- 
YASO, del grupo Goblins. Des- 
de aquí nuestras más sinceras 
disculpas a los autores de este 
fenomenal trabajo, del cual po- 
déis ver unas instantáneas jun- 
to a estas líneas. 


UNQUE NO LO PAREZCA 


NO HABRA 
JUEGO QUE SE 
TE RESISTA 


Por fin los poseedores de Ami- 
ga 1200 podremos disfrutar de 
las ventajas del Action Replay. 
Este curioso aparato nos per- 
mitirá «pokear» todo tipo de 
juegos, grabar las músicas de 
éstos a disco, y lo que es más 
importante, pasar cualquier 
juego al disco duro. Si quieres 
cualquier información de esta 
maravilla, llama a ONA 6 al te- 
léfono (93) 680 17 00. 


ESTO ES AMIGA 


Para que este mes termineis de leer las noti- 
cias con la boca abierta, aqui están las prime- 
ras imágenes de WORLD RALLY FEVER, la 
primera producción de Team 17 exclusivamen- 
te para Amigas acelerados. Observad las panta- 


llas, son tan increibles 
que en un principio 
creimos que eran de 
una recreativa, pero 
amablemente, Asikitan- 
ga habló con la compa- 
nia confirmando que 
eran de Amiga, increi- 
ble pero cierto. 
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PARA PARAR UN TREN 


¡Hola! Tengo muchas preguntas sobre Amiga, a versi Ahî van las respuestas: Ona 6 en Barcelona están 
me las puedes contestar: ¿Por qué nadie vende juegos especializados en juegos. Pixel Media. El А500+ 


para Amiga en España?, ¿Quién distribuye Amiga 77] lleva medio mega más de Ram. Puedes 
aquí? ¿Qué diferencias hay entre el А500 y el [219] conectar lo mismo que a un PC y utilizar todo 
e 


A500 + ? ¿Puedo conectar modems, tipo de utilidades. Algunos como CITADEL o 
digitalizadoras etc, al А500? ¿Hay juegos tipo DOOM DEATHMASK, pero no son muy brillantes y, salvo el 
para él? ¿Cuántos juegos hay para Amiga? ¿Los juegos segundo, demasiado lentos. Sin contar Dominio 
vectoriales de A500 son más simples que en PC? Publico hay más de 15.000 títulos. La velocidad del 
Francisco Martín Galán (Madrid) А500 es bastante inferior al PC en cuestión de 3D. 


PO ОСОО 


Tengo un Amiga СОТУ y algunas preguntas дие La Advanced Graphics Architecture (AGA), es 
hacerte: ¿Los chips gráficos AGA del Amiga 1200, similar a una tarjeta gráfica, y no depende de ella el 
además de mover sprites y planos de scroll, pueden 75] mover polígonos, ya que se ocupa sólo de los 
mover polígonos? ¿Cuánto costarán los nuevos gráficos. El mover polígonos es una tarea de 
Power Amiga? ¿Qué ordenador tiene mayores ES cálculo, y le corresponde únicamente al 
cualidades gráficas, Мас o Amiga? ¿La próxima procesador. No esta decicido el precio aún. Son 
generacion de «Amigas», llevarán chips gráficos para exactamente iguales. Los Power Amiga llevarán 


3D como, por ejemplo, el ТЕЗ o el $H2 de Sega? incorporados chips Risc, que son similares a los 
Jorge Fernández (Madrid) ^ utilizados en las consolas Saturn y PlayStation. 


CREANDO JUEGOS 


Soy poseedor de un Amiga 500 y asiduo lector de Desgraciadamente no existen esos manuales que me 
SUPER JUEGOS desde que apareció esta sección, y tengo pides, aunque es posible que en la revista AMIGA. 


este problema: Hasta ahora he utilizado el Amiga S7] INFO encuentres algún tutorial de estos 
principalmente para jugar, pero hace tiempo estoy programas para, por lo menos, iniciarte en 
intentando hacer mis propios juegos, utilizando ЁЁ 
programas como AMOS y GRAC, pero me encuentro con 
el problema de que están en inglés. ¿Sabes dónde podría 
conseguir los manuales en castellano? 
Oscar Miguel García (Burgos) 


= 
ТИ) SUPERJUEGOS 


SHADOW 
OF THE BEAST 


Cuando los juegos 
de Amiga eran 
burdas conversio- 
nes de Atari, Re- 
flections marcó 
las diferencias en- 
tre las dos máqui- 
nas. 13 planos de 
scroll, gráficos de 
lujo, música del 
maestro David 
Whitaker y difi- 
cultad imposible 
para este clásico. 


EL CLASICO 


ellos. Si quieres programar juegos de calidad 
comercial te aconsejaría que te hicieras con la última 
versión del BLITZ BASIC (creo que es la 2.1), que es 
el mejor lenguaje para tu propósito(con él se 
programó GLOOM y SKIDMARKS, entre otros ). 


AMI TRUCO 


ALIEN BREED 3D 


Si quieres conse- 
guir armamento 
infinito para no 
dejar alien vivo lo 
único que debes ha- 
cer es reemplazar 
las últimas ocho le- 
tras del password 
de nivel por zetas. 
En el momento que 
hagáis esto, todas 
las zetas se trans- 
formaran en jotas. 
Y ya tendréis todas 
las armas. 


AMIGA REVIEW 


miga siempre ha sido un sistema enfocado a 
un tipo de juegos bastante similares a los de 
consola. Los mejores arcades y juegos de ac- 
ción pertenecen a nuestro ordenador, y los «peceros» han estado mucho tiempo rabiosos por esto. 
Pero, como es lógico, cuando un tipo de juego triunfa en un soporte en concreto, las compañías in- 
tentan reproducirlo en el resto de sistemas. Este es el caso de SPERIS LEGACY, un RPG programa- 
do por Binary Emotions que evoca claramente el estilo de los action-adventure de Super NES. 
El sistema de juego es prácticamente idéntico al de estos juegos, y consiste en ir realizando una se- 
rie de tareas y misiones en los que tendremos que hablar con los personajes y matar a los enemi- 
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gos al más puro estilo arcade. En cuanto a los gráficos, resultan bastante bo- 
nitos y:además están acompañados por gran cantidad de músicas de excelen- 
te factura. La novedad es que cuando hablemos con los personajes, deberemos 
seleccionarjas frases, al igual que si se tratara de una aventura gráfica. Otro 
acierto de Team 17 que gif los próximos meses también saldrá para A500. 
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nos conceptos interesantes. 
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cieron que la película prota- 
gonizada por Sigourney 
Weaver se convirtiese en 
uno de los bombazos cine- 
matográficos de finales de 
los setenta. Aunque no fue 
hasta mil novecientos 
ochenta y cuatro cuando la 
compañía británica Mind- 
e Games realizó la versión pa- 
ra ordenador del menciona- 
«900 E Deo 0:250 ° EA do film. La segunda parte de 
la trilogía, ALIENS EL REGRE- 
provechando que la portada de SO, apareció años más tarde de manos de 
este mes va dedicada a una de R °@ ° se e la compañía británica Electric Dreams, 
las trilogías cinematográficas más con un tipo de juego algo extraño que le 
alucinantes de los últimos veinte privó de conseguir éxitos mayores. La ter- 
años, hemos decidido incluir en cera parte de la trilogía, estrenada en 
esta sección dos títulos para céntrico Giger a fi- 1992, no llegó a aparecer para los orde- 
Spectrum que por aquellos días nales de la década № nadores de 8 bits (el declive de estas má- 
consiguieron lograr un éxito con- de los setenta tam- quinas había llegado prácticamente a su 
siderable. Que ALIEN ha sido una de las z$ ES fin) con lo que la famosa serie se vió re- 
mejores películas de terror que jamás se Ви bién tuvo su réplica ducida a dos únicas entregas que no lle- 
han realizado es algo que todo el mundo en los antiguos or- garon a llenar a los usuarios. Desde luego, 
sabe. Las excepcionales e innovadoras ide- denadores de 8 bits había cosas mejores entre las que elegir. 
as creadas por el incombustible Giger hi- como el Spectrum. š J.C.MAYERICK 
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ALIENS EL EGRESO f 


COMPAÑIA: E. Dreams PAIS: Reino Unido 
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La horrible criatura 
creada por el ex- 


staba claro que los usuarios de Spectrum estaban condenados 
a no disfrutar con ningún título decente de la trilogía ALIEN. 
La llegada de ALIENS para el ordenador de Clive Sinclair no 
fue más que un nuevo fiasco que muy pocos llegaron a en- 
tender. El juego, además de con- 
tar con una pantalla de juego bastante 
reducida, hacía gala de unos gráficos 
bastante pobres que tan sólo se veían 
mejorados cuando alguno de los aliens 
llegaba a la habitación en la que nos 
encontrábamos. ¿Nuestro objetivo? 
Acabar con todo bicho viviente con la 


)e D- AQE D۰ Q. AG 


: El juego nos 
E permitía la posibilidad de mane- 
jar à cualquiera de los séis per- 
1| sms que aparecían, algo qu 


IS 
<» SUPERJUEGOS 
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ALIEN istia 


COMPAÑIA: MindGames PAIS: Reino Unido 
э 0 O O TENTI SOPORTE: Spectrum 


(Eros títulos 
como ALIEN B 


de Ultimate o LTS LIEN se convirtió en uno de los primeros títulos 
SURVIVOR de Ее A a que aprovechaba la ventaja de contar con una 
Topo Soft. 5e licencia cinematográfica. El éxito que cosechó 
beneficiaron 1 5 " fue bastante escaso, algo a lo que contribuyó ac- 
del éxito de la А tivamente el extraño desarrollo del juego, que 
trilogía. El pri- en más de una ocasión nos recordaba a 


Ripley 


mero "medio 2 0 S el de un juego de tablero. Por si fuera po- HIDDLE 3 j тоуей%д: 


Соггіаогні 


plagió su titu- О i co, el juego estaba programado en parte 
lo, y el segundo SD en Basic, algo que, aunque parezca ex- 
utilizó la mis- : E traño, era bastante común entre los títulos 
ma imagen del Za: que por aquella época se lanzaban al mer- 
Alien de Giger. С cado. Sinceramente, comparar este título 

=== con su homónimo cinematográfico es co- 
mo comparar un Spectrum con un Pen- 
tium de hoy. Vamos, nada que ver. 


ERESETTED BA ———— 


El sprite de los Aliens era de lo poco que se podía destacar de este juego a 
nivel gráfico. Como podemos comprobar, nisiquiera la pantalla de presen- | 
tación se mantenía al nivel que de este juego se esperaba. 


esperanza de encontrar en algun lugar a la Reina Alien, 
"| algo que el modesto redactor que escribe estas líneas 


BISHOP 
i jamás consiguió. El supuesto aliciente de poder contro- 
E lar a seis de los personajes de la película no era más que 
una estúpida forma de contabilizar el número de vidas e 
que nos quedaban, aunque por lo menos nos dejaba e 
elegir a quien deseábamos controlar en cada momento 69 
(además guardaba su posición en el mapeado). El juego, en defi- 
nitiva, no era especialmente divertido, aunque algo de tensión y 
misterio sí desprendía detrás de cada una de las puertas. Una vez 
más nos quedábamos sin disfrutar de la saga ALIEN. Siempre se lo m 
había merecido, pero una extraña maldición nos lo impedía. A 
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Ф, 
SUPERJUEGOS M23» 


l anuncio de un juego de tenis pro- 
gramado por Tonkin House su- 
pone todo un acontecimiento pa- 
ra los aficionados a los videojuegos 
deportivos. El motivo es que el mis- 
mo grupo programador fue el creador 
del mítico SUPER TENNIS. Este cartucho, 
uno de los primeros para Super Ninten- 
do, supuso una auténtica revolución en 
su género. A pesar del gran número de 
lanzamientos sobre el deporte de la ra- 
queta que han sucedido al mencionado 


| APARICION EN ESPAÑA | duo nono cue ооа 
| DE POWER SERUE, DEL | 
| QUE YA SE INFORMO | 
` EN ESTA SECCION HA- | 
CE CINCO MESES, EL 
MERCADO INTERNA- | 
CIONAL OFRECE DOS | aL o л T 


piendo con la presentación gráfica de su 


SUGERENTES TITULOS | | m ~ | antecesor. Prueba de ello es que los ju- 


1 А gadores cabezones han dejado paso а 

| кесуу 55 20 жа) estilizados tenistas poligonales, cuyos 

BASADOS EN EL DE- | : - nombres y características físicas se acer- 

| =e с 4| can a las de las grandes estrellas de este 

PORTE DE LA RAQUE- — | = | deporte. El nuevo enfoque visual se 

| | completa con una gran variedad de 

perspectivas, característica que recogen 

TA. V TEN N 3 PA R A prácticamente todos los simuladores de- 

| | : portivos. Además, los espectaculares es- 

PLAYSTATION Y VIR- | E cenaros que rodean las pistas, entre los 
TUAL OPEN TENNIS РА- 
RA SATURN, SON DOS 
MUESTRAS DE LA NO- 
TABLE PROGRESION DE 


UNO DE LOS DEPOR- 


TES CON MAS EXITO 
EN CONSOLA. 


m JAVIER ITURRIOZ = 


MODE 


Tonkin House es 
conocida, por los 


| aficionados al gé- | 
| nero deportivo, por | 


SUPER TENNIS 
| para Super Ninten- 
do. La calidad grá- 
| fica y, sobre todo, 
| su jugabilidad han 
| hecho de este car- 


tucho uno de los tí- | 


| tulos míticos. 


NEL. 


E 


que se pueden encontrar volcanes o ca- 
taratas, sirven para dar una nota de co- 
lorido generalmente ausente en este ti- 
po de simuladores. V-TENNIS tiene mu- 
chas posibilidades de ser el segundo si- 
mulador de tenis para PlayStation que 
llege al mercado espñol después del re- 
ciente POWER SERVE. 


PE) SUPERJUEGOS 


os usuarios de Saturn en Ja- 
pón ya tienen a su disposi- 
ción el primer programa de- 
dicado al tenis para la conso- 
dall la de Sega. Este compacto es 
el segundo juego de la serie de- 
portiva con la que parece que 
Imagineer está dispuesta a inun- 
dar el soporte de Sega. El primer 
título de la serie fue VIRTUAL VO- 
LLEYBALL, con el que ya se pusie- 
А 


гоп de manifiesto las deficiencias 
a las que nos tienen acostumbra- 
dos en sus simuladores deportivos. 
Sin embargo, VIRTUAL OPEN 
TENNIS supera con creces mu- 
chos de los defectos de los que 
adolecía la primera entrega de la 
serie, aunque sigue teniendo en la 
limitada jugabilidad su principal 
defecto. El apartado visual, como 
ya es habitual, se basa en la varie- 
dad de cámaras, aunque sin llegar 
a la altura de otros compactos co- 
mo VICTORY GOAL. Los gráficos 
poligonales muestran su aspecto 
más destacado en los primeros 
planos, aunque sea en estos en 
los que se hace más compli- 
cado mantener un peloteo 
medianamente largo. 
La música y el sonido 
son dos de los as- 
pectos más 
sorprenden- 


tes, ya que tan- 
to las melodías co- 
mo los gritos de los 
jugadores pueden hacer- 
nos creer que estamos ante 
un juego de lucha. 
Entre las opciones incluidas se en- 
cuentra la modalidad de práctica, 
en la que es posible perfeccionar 
el servicio, el resto y el smash de 
los diez tenistas incluidos. Aunque 
el resultado no es demasiado bue- 
no se nota una cierta evolución 


EDI anaq 


Imagineer lanza 
su segundo com- 
pacto para Saturn 
dedicado al mun- 
do del deporte. El 
primero fue VIR- 
TUAL VOLLEY- 


BALL, un progra- 
ma cuyos princi- 
pales defectos se 
encontraban en la 
jugabilidad. 


НАЗ 
mS 


con respecto al compacto de vo- 
leibol. Esperemos que la progre- 
Ë ії sión se mantenga para la tercera y [ОША ї 

: — ا‎ sucesivas entregas de la deportiva КОШЕ | 3 Гы и [б 


а ПА ч adiri d] saga de B aped para Saturn. $ оон 
s туу Desde aquí T N 00 
mamos a las | 
compañías a IIB e 
que se embar- I TEST ЧЫ 400 
quen en nuevos 
proyectos deporti- 
vos para los soportes de 32 bits. 


La variedad de | | El juego no ofrece 
perspectivas es A cr CES — NE = S EE l| una amplia varie- 
uno de los princi- Е d = T = $ dad de opciones. 
pales alicientes de Р ë 3] MeL š E | Solamente pueden 
este juego. Ade- ; AT N | № f т | citarse las relati- 
más, en las repeti- ТА \ N | SERE | vas a la música, 
ciones se pueden | 8 ses SNS ; А - | efectos de sonido y 


lograr espectacu- / i ; VCI 2 17 | | repeticiones. Por | 
lares vistas y unos EE Í р ` \ | lo que respecta a 
primeros planos Ў, | | las modalidades 
especialmente sor- ⁄ | ACORN ў = EMI | hay que destacar 
prendentes. д | | 1 || la de práctica. 


کر 
SUPERJUEGOS (ID‏ 


¡envenidos un 
mes más al 
consultorio 
més elegante 
ctor, en el que 
sabiondos y los 

3 s listos tienen su 
hueco sin que por ello 
se les trate con menor 
respeto (apúntate esto 
SUPERGOLFO). 
Escribidme sim el 
riesgo de ser 
maltratados a ésta 
vuestra revista a Hen 
siguiente dirección: 
SUPER JUEGOS, C/ 
O'Donnell 12, 28009 
Madrid. No os olvidéis 
poner en una esquina 
THE SCOPE. 


FUTBOL ES FUTBOL 


oy un usuario de Mega Drive y es- 
& toy un poco decepcionado con los 

ültimos lanzamientos, ya que por 
lo que parece se ha abandonado a su suer- 
te a esta maravillosa consola (para mí mu- 
cho mejor que Super). Me encantan los 
juegos de fütbol, y me frustra pensar con 
los de Nintendo tienen joyas y yo sólo ten- 
go a mi disposición los FIFA, que aun sien- 
do buenos, una vez que tienes uno, ya los 
tienes todos. 
1) Me gustaría ver el SHOOT-OUT para 
mi consola, llegará algün día? 
2) Dime tu opinión sincera de los juegos 
de EA Sports, muy en especial el FIFA. 
3) ¿Konami se 
acordará de mi 
consola algún 
día? 
4) A mí, al igual 
que a ti, me en- 
canta el SENSI- 
BLE. ¿Habrá se- 
NY gunda parte? 
{ 5) ¿Cuál de las 
nuevas consolas 
= tiene más jue- 
=E gos de fútbol? 


¿Merece la pena esperar a Ultra 64? Muchos de 
vosotros, amigos lectores, no paráis de preguntarme 
siempre esta cuestión. La verdad es que la respuesta es 
realmente complicada, y más cuando Nintendo ya ha 
puesto fecha oficial de salida en nuestro país. Me 
imagino que cuando formuláis esta pregunta queréis 
saber si esperáis o empeñáis vuestros ahorros en una 
Saturn o una PlayStation. Yo me compraría una de 
estas dos y luego, Dios dirá. Lo que está más que claro 
es que no vas a tirar el dinero comprando alguna de 
estas dos consolas, y si más tarde decides adquirir una 
Ultra 64, fenomenal, tendrás dos grandes consolas que 
no tienen por qué cruzarse en tus preferencias. 
PlayStation y Saturn son 
grandes máquinas y Ultra 
64 (Nintendo nunca ha 
fallado) lo será también. 
Más que elegir entre ellas, 
procura conseguirlas todas 


Op гпо PHI Z <y 1 кул) 


(si es que puedes). 


6) Por último, y si no te importa decirlo, ¿de 
qué equipo eres? 


Striker man, Ciudad Real 


T engo buenas noticias para ti, ya 
que como has podido ver en este 
nümero el incomparable y genial 
1.5. SOCCER sale para tu consola. 

1) A mí también me gustaría verlo, ya 
que es mi juego favorito de fütbol. Espe- 
ro que después de la maniobra de Ko- 
nami, Capcom se 
anime y lo convierta. 
2) EA Sports es una 
de mis compañías fa- 
voritas. Sin embargo, 
mientras en algunos 
deportes como el ba- 
loncesto la evolución 
ha sido notable y 
continua, con juegos 
cada vez más bonitos 
y jugables (en este deporte Mega Drive 
no tiene rivales), en fátbol han vivido de- 
masiado del mito del primer FIFA, y por 
no romper esa imagen parece que han 
renunciado a modificar la esencia del jue- 
go. Personalmente creo que el próximo 
FIFA debería eliminar ciertas exquisiteces 
gráficas para cambiar espectacularidad 


por jugabilidad. Creo que los FIFA son los 
juegos de fútbol más bonitos de Mega 
Drive, pero se han quedado obsoletos en 
cuanto a jugabilidad. 

3) Ya ves que sí. 

4) La verdad es que ya ha salido, y se 
llama SENSIBLE WORLD OF SOCCER. La- 
mentablemente sólo ha aparecido en te- 
rreno británico siendo número uno de 
ventas durante muchos meses y aco- 
giendo todas las ligas de mundo, inclui- 
da, en el caso de la liga española, la se- 
gunda división. 

5) PlayStation con 
STRIKER, | GOAL 
STORM, FIFA 96 y 
próximamente el 
ACTUA SOCCER y 
ADIDAS | POWER 
SOCCER es la con- 
sola con la oferta 
más variada. En Sa- 
turn tienes el FIFA y 
esa joya llamada VICTORY GOAL. Proxi- 
mamente también tendrá EUROPEAN 
SOCCER 96 (también conocido como 
ACTUA SOCCER). 

6) El glorioso y desesperante Racing de 
Santander (un saludo a la ciudad más 
bonita del globo) ha sido, es y será el 
equipo de mis entretelas. iTiembla Ajax! 


VOTO A SUPER 


ué tal, The Scope. Poseo una 

Q NES y una SNES y las dudas me 
asaltan: 

1) ¿Cuál te gusta más, MEGAMAN 7 o ME- 

GAMAN X2? 

2) ¿Cuáles juegos son los mejores beat em- 

up? ¿Y de lucha? 

3) ¿Cuál es el mejor juego de la saga BOM- 

BERMAN? 

4) ¿Qué opinas de STREET RACER? 

5) ¿Y de ILLUSION OF TIME? 

6) ¿Compro el DOOM? 

7) ¿Y el UNIRALLY? 

8) ¿Es PILOTWINGS el mejor de la línea ba- 

rata sin contar con SUPER MARIO KART? 

9) ¿Hay algún juego de baloncesto que te 

guste? 


Alberto López, Lugo 


quí estamos todos bien, com- 
A pañero. 1) El MEGAMAN 7 tie- 
ne más posibilidades de juego. 
2) Si consideras beat'em-up a juegos de 
lucha con scroll, yo me quedo con la sa- 
ga FINAL FIGHT, el ignorado DOUBLE 
DRAGON, KNIGHTS OF THE ROUND y 
NINJA WARRIORS AGAIN. Entre los que 
no han salido aquí, UNDERCOVER COPS 
y HAMMERIN' HARRY. De lucha one on 
one STREET FIGHTER 2 TURBO, MORTAL 
KOMBAT 3 y ART OF FIGHTING. 
3) El BOMBERMAN 2. 
4) No está mal, pero nada que hacer 
frente a SUPER MARIO KART. 
5) Prefiero ZELDA o el S. OF MANA. 
6) Sí, es un grandísimo juego. 
7) Si tienes alguien con quien jugar pue- 
de ser una buena compra. 
8) Antes que el PILOTWINGS yo me 
compraría el MAGICAL QUEST. 
10) De SNES el TECMO NBA y, cómo 
no, NBA JAM (cualquiera de los dos). 


CALIENTE: 


B las sorprendentes cifras de ventas de los 16 bits. 


Bi La falta de noticias del 
DRIVER de Namco. 


ué pasa tronco. Tengo una Su- 
per y estoy pensando en vender- 
la. 

1) ¿Hago bien desprendiéndome de la Su- 
per o bien espero a que salga la Ultra 64 
y doy un poco más de vida a mi consola? 
(Digan lo que digan, las 16 bits están ca- 
yendo en picado, de culo y sin paracaídas) 
2) Si me compro la Ultra 64, ¿espero a ver 
como marcha antes de comprarla? 

3) La Saturn, ¿tiene algún juego en cartu- 
cho? Si no es así, ¿lo sacarán algún día? 
4) Para Super, ;saldrá algán juego más 
con la tecnología Silicon Graphics? 


Frank B. «The fresh prince», Getafe. 


quí el único tronco es el re- 
sentido del Supergolfo. 1) Es 
un error desprenderse de 


una consola de te ha dado tan bue- 
nos momentos. Para que te hagas 
una idea, mi última adquisición es 
una flamante Atari 2600 de segun- 
da mano en perfecto estado que 
me vuelve loco (con ella comencé 
mi relación de amor con los video- 


juegos). Nunca abandones a su suerte a 
una consola entrañable, ella nunca lo ha- 
ría contigo. Por otra parte, si crees que 
D. К. COUNTRY 2, YOSHI'S ISLAND, KI- 
LLER INSTINCT o el próximo TOY STORY 
es una caída en picado, pues allá tú... 
2) Antes de que salga a la venta en Es- 
paña, en SUPER JUEGOS ya tendrás la in- 
formación necesaria para saber si «mar- 
cha o no marcha». 

3) No tiene nada, aunque técnicamente 
podría acoger juegos en ese formato. No 
creo que salga ninguno jamás. 

3) El TOY STORY de Disney y Traveller 
Tales ha contado con la experta colabo- 
ración de los programadores de Pixar, 
que utilizan técnicas 

similares a Rare. 


ste mes, y debido a 
los patéticos reporta- 
jes ile mis compañe- 
Pos, he visto mi sec- 


conseguir más páginas. 
SUPERGOLFO 


una nueva red interactiva. 


TUS NEG 


La red más andandrullos 


UNA DE GAMBAS 


MANGAMBAS 

Si no puedes con tu enemigo, ünete a él. Sandalio Plómez 
está atravesando una dura crisis de identidad. Después de 
dar un lavado de bajos a su revistucha, parece ser que sus 
ültimas cifras de ventas le han obligado a retractarse de to- 
do lo dicho en nümeros anteriores y subirse al carro del ga- 
nador, de la revista líder. Meses atrás vimos como en el fo- 
lletín NOENTIENDO ACCION, la revista de Armani, incluían 
una sección llamada Zona Golfa. Y después se quejan de no- 
sotros. No hice en su momento ningún comentario, ya que 
la imitación era tan pobre y tan carente de calidad (para ellos 
ser golfo es poner a Chun-li en bikini), y el impacto de esa re- 
vista es tan escaso en el panorama actual, que no perdí mi 
tiempo ni mi espacio en esa cutrería. Sin embargo, al ver el 
nümero anterior y observar cómo incluían una sección de 
manga en HOBBY COPIONA, consulté en mi disco duro y 
me acorde de cierta frase que hace algunos meses pudimos 
leer en una de esas grandiosas revistas de la casa de los ho- 
rrores. Una frase genial ante el requerimiento de un lector 
para que incluyeran una sección de manga: «nosotros so- 
mos una revista de videojuegos, no de manga». Entonces, 
siguiendo este razonamiento, ahora que tienen una sección 
de manga, ya no son una revista de videojuegos (para ser 
honestos, creo que nunca lo han sido, más bien es un te- 
beo). Además, si habéis echado un vistazo, basan todas sus 
páginas en reportajes con chicas voluptuosas y con perdida 
de aceite en los bajos. Vamos, como el As de sus mejores 
tiempos. A partir de ahora oiremos a jovencitos salidos en 
los quioscos pedir: Deme Playboy, Penthouse, Dogs friends- 
hip, Fusta Ardiente Magazine y, (ejem) HOBBY CONSOLAS. 


GAMBA DORMILONA 

R. Dreamer, alias el «Greco Narigón», se ha lucido en su re- 
portaje sobre los X-MEN. Sus gambas son tan numerosas 
que me veo incapaz de poner aquí todas y todos los nom- 
bres de los cazadores de gambas que las habéis detectado. 
En meses siguientes las iremos poniendo todas, así que con- 
formaros con la más denunciada. 

SUPER JUEGOS, N?46. REVIEW X-MEN: CHILDREN OF THE 
ATOM. Cuando el «mosquetero feliz» habla sobre Lobezno, 
nos dice que «posee unas extrañas garras de diamante». La 
gamba está en que ha traducido Adamantium, un metal in- 
destructible, por diamante. Después de Isle of Man Tourist 
Trophy Race, traducida por la gente de HOBBY COLEGAS 


subsuelo llega a vosotros 


el mercado del nie 


Diau DEL EGO 
LoED oz 


como «La Carrera Tropical de la Isla del Turista», no habíamos 
visto nada igual... bueno, sí. Si echáis una ojeada a dicha re- 
view del «Greco Narigón alias mosquetero feliz», cuando ha- 
bla de Akuma nos dice que es «el eterno jefe final de la saga 
STREET FIGHTER 2». Entonces, ¿Bison qué es?, “¿la remen- 
dona de bajos de San Sebastián de los Reyes? Tengo unas 
cinco o seis más de este artículo que próximamente iré de- 
nunciando. ¡Despierta Freddy Dreamer! Gracias al Mutan- 
te Valenciano, Victor Tardío Díez, Carlos Rodríguez Ri- 
bera, Eddie Brock «Venom» y Kletus Cassidy «Matoan- 
za», Rubén Guerra, etc... 


LAS GAMBAS HABITUALES 

De nuevo una breve lista de gambas, gambitas y gambetas 
de pelotón de torpes que emborronan la revista menos pro- 
fesional del sector. Se que ya os aburren pero, como veis, las 
agrupo y así nos las quitamos de enmedio de un plumazo. 
HOBBY CONSOLAS n? 53, Pag. 107. COMENTARIO SPAWN. 
«... basado en el último personaje de Todd Mc Farlane, cre- 
ador de Spiderman». 

Esta es la típica gamba de alguien que va de listillo y sapien- 
tín. Todd Mc Farlane no creó a Spiderman, lo que hizo fue, 
varios años después de ser creado, redibujarlo. Por ejemplo, 
le agrandó los ojos. En fin, no sabemos quien ha escrito es- 
to, pero me huele a Teniente Chaplin (no tiene ni idea de 
inglés y seguramente por eso metió la pata). El francés, en 
cambio, lo domina muy bien. Gracias Urza's Avenger y Ma- 
tanza Sangrienta. 

HOBBY CONSOLAS n°53, Pag. 116. Sí, es Yen de nuevo. Pre- 
gunta: «¿Es verdad que saldrá DRAGON BALL para PSX y que 
se pueden escoger 27 luchadores?» Respuesta del chino Jo- 
sefino «DBZ para PSX tiene 22 luchadores. La versión que 
tiene 27 es la de PlayStation». Es como preguntarle, ¿qué 
prefieres PSX o PlayStation? y que te conteste que ninguna 
de las dos, que lo que más le gusta son los 32 bits de Sony. 
Por otro lado, tanto la versión de Saturn como la de Plays- 
tation tienen 27 luchadores, lo que pasa es que en esta últi- 
ma debes hacer un truco (que Yen, por supuesto, no cono- 
ce). Gracias Terminator Majareto y Francisco Martín. 
Los hermanos Lucas y José Luis Ambel Trapero me man- 
dan una jugosa colección de gambas que tendré siempre a 
mano, y debo reconocer que mi risa rebosó los niveles acús- 
ticos permitidos cuando leí que en Hobby Desconsuelas po- 
nía que «el compacto sitúa...» en el comentario DARXIDE. El 
problema es que este juego es de 32X, y lo único compacto 
en esta consola es el cerebro de la persona que escribe. 


ИИ 


CONSULTORIO 


EL ANONIMO SEIS PESETAS (SE PASA DE DURO) 

Lo vuestro es bochornoso, me han entrado ganas de potar 
cuando he visto en vuestra página 7 la sección Press Start. Va- 
ya pandilla de penosos, sois unos impresentables, vaya ca- 
retos de payasos que tenéis, parece que sabéis poco de con- 
solas, pero ¿sabéis lo que son GILLETE o WILKINSON?. A ver 
si os las compráis. Santo cielo que barbas, y el gorro culé del 
Supergolfo da mucho que pensar, y vaya uñas que tiene el 
niño y encima no enseña la jeta el cobarde. Yo no tengo her- 
mana para que no te metas con ella canalla, pero tengo cin- 
co hermanos para darte por е!...Те esperamos a la salida 
de tu p... trabajo, hijo de la gran p.... No creo que lo cuen- 
tes porque sin dientes no se suele hablar muy bien, tu culo 
parecerá el de un mandril. Hasta luego don nadie. 

P.D. Voy a matar a Berta. 


SUPERGOLFO: ;Quiénes son esos GILLETE o WILKINSON de 
los que me hablas? ¿No serán ese par de marineros senega- 
leses de permiso que te arrancaron la inocencia en un sór- 
dido callejón de Guadalajara? Fuera de bromas, tienes que 
comprender que no estemos tan al tanto como tu de las 
marcas de maquinillas que salen al mercado. Nosotros no 
nos afeitamos las piernas (y otras partes de la anatomía) co- 
mo tú. Hombre, ya sabemos que te lo exige el trabajo. Pocas 
vedettes de bar de carretera llevan pelos en las piernas... Por 
otra parte, he comprendido bien la amargura y desespera- 
ción de tu carta... sobre todo ese trozo en el que hablas de 
que no tienes hermanas. Pobrecillo... ¿Tanto quería mamá 
una niña que atormentó tus años escolares vistiéndote de 
chica topolino? Apuesto a que aquel fornido muchachote de 
sexto curso descubrió bastante tarde tu verdadera fisono- 
mía, después de acompañarte al baile de fin de curso. En 
cuanto a tus hermanos. No sé que decirte. Esos extraños jue- 
guecitos no son sanos, sobre todo si se realizan después de 
comer. ¿Por qué no os dedicáis mejor al Risk o al Monopoly? 
Seguro que en vuestra casa os lo agradecerán, sobre todo 
por los gastos de farmacia (la vaselina y el Hemoal siempre 
han sido algo caros). Por lo demás, agradecerte tu simpáti- 
ca misiva y lamentar que no podamos encontrarnos a la sa- 
lida del trabajo. Tu profesión se rige por un horario incom- 
patibles con el mío. Pero no te preocupes, ya buscaré tu nú- 
mero de teléfono en las páginas de algún periódico, segu- 
ramente oculto bajo frases tan sugerentes como «Volcan de 
amor» «Enema Lover» o «Sabuesa Ardiente busca amo». 
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EL SUBNORMAL TOLEDANO 

¡Pero bueno! Si está aquí mi amigo Supergolfo, ese imbé- 
cil que arruinó Mega Sega y se ha traspasado a esta revista. 
Te voy a preguntar algo: 

1- ¿Tú que te crees? Cuando vas por la calle dejas tras de tí 
una serie de parásitos que luego tiene que ir tu novia con el 
cuchillo destrás para despegarlos del suelo y los echa en el 
puchero. 
2- Hablando de tu novia, ¿es verdad que trabaja en el mata- 
dero municipal bebiendo sangre de los cerdos que matan? 
3- Te reto a que te laves la cara de una vez y que descubras 
lo que hay de esa capa de zurraspa. 
4- ¿Tu duermes? 
5- ¿Cuál es tu talla de gallumbos? 
6- ¿Quién te trajo al mundo? ¿Una patata? No es por nada, 
pero pareces un saco de patatas lleno de pota de rana. 
Bueno, me despido hasta otro día y a ver si eres capaz de 
publicarla. Adios «cagao». 


Miguel Angel Fores, Toledo 


Si este es el perfil psicológico de mis lectores, me paso a UL- 
TIMA. 

1- Dar de comer a tu familia creo que siempre es una buena 
obra. Por cierto, los garbanzos del puchero que tanto os gus- 
taron el otro día eran mis almorranas. 

2- Alguien tenía que matar a tus padres. Además, no eran 
de pata negra, como tu creías, sencillamente estaban sucios. 
3- No debía haber dado dos besos a tu novia, la cabaretera 
de la Ostra Azul. Los restos de sus clientes se me quedaron 
pegados. 

4- Sí, en cuanto cesan los graznidos de tu hermana mientras 
es poseída por Toby, el mapache sidoso. 

5- Quien mejor lo sabe es tu novia tuberculosa. 

6- Jo, tío. Eres el ser más ingenioso que me he topado en mi 
vida. Llegarás lejos. Con un poco de suerte te dejarán salir a 
la calle sin collar. 

Lo de «cagao»... desde que te vi en traje de baño en la pla- 
ya no se me pasa la diarrea. 


LAS CHICAS SON GUERRERAS 

Hello, Supergolfo. No se si soy la primera chica que te escri- 
be, pero espero no ser la última. Nos llamamos personas civi- 
lizadas, cultas y responsables... jja! Mientras unos nos sacan 
todo lo que pueden, otros jugando a ser amos de mundo 
bomba por aquí, bomba por allá y al final hambre, miseria, 


pobreza, etc... Y ahora, por arte de magia, nos sale de la na- 
da un prototipo de hombre perfecto, que se ríe hasta de su 
sombra, que saca los trapitos sucios de la gente hace más o 
menos bien su trabajo, que insulta, altera y atemoriza a todo 
aquél que escribe. Una persona que vive en un mundo incier- 
to como todos nosotros, el Supergolfo. No te odio a muerte 
porque finalmente te he comprendido. Sé que es un gran sa- 
crificio aguantar a la gente que os manda cartas con amena- 
zas de muerte, otras con amenazas de bomba y, por qué no, 
alguna de ligue. Como he podido ver eres joven, y tendrías 
que tener más sentido común y tratar a la gente por lo que es, 
y no como a unas cucarachas. Como ves sigo sin pasarme, no 
me he excedido porque soy una chica tímida que ha tenido 
que aprender a base de dolor y odio lo que es la vida en sí. Se 
despide una amiga que cuando tengo tiempo os escribirá. 
P.D: Si conoces personalmente a los tres nigromantes de GA- 
ME 40 (Charles, Manolito y Willie) dales un saludo de mi 
parte. 


Olga Medina, Barcelona. 


SUPERGOLFO: Tenía que ser una chica la que pusiera las co- 
sas claras. Como veis, no es necesario insultarme para criticar 
mi trabajo, además, espero que alguien me haga preguntas 
serias de videojuegos. Olga, de una forma educada, crítica 
mi acidez, aunque reconoce que en el fondo me compren- 
de. Querida Olga, en primer lugar perdóname por haber te- 
nido que recortar tu interesante carta, y te ruego que te pon- 
gas en mi lugar, teniendo que soportar las lamentables ac- 
tuaciones de profesionales que se creen el la posesión de la 
verdad cuando en realidad no tienen más idea que un neó- 
fito. Creo que para escribir de videojuegos hay que saber de 
lo que se habla y no dar gato por liebre. Por eso me gusta 
SUPER JUEGOS, que aunque cometan gambas se que llevan 
más de 10 años en esto y no me engañan. Otras revistas tie- 
nen a gente con menos de dos afios de experiencia y que 
se dejan influir más de lo debido por sus anunciantes. Que- 
rida Olga, transmitiré tus saludos a las chicas de GAME 40 y 
te animo a que continúes escribiendo cosas de buen gusto y 
demuestres que el insultar gratuitamente es una infantilidad. 
Espero que me envíes tu teléfono y una ficha personal, o me- 
jor, que vengas a verme a la redacción y te enseñaré lo gol- 
fo que soy. Por ültimo, y poniendo como ejemplo a Olga, 
¿por qué no dejáis de mandarme cartas llenas de insultos y, 
en lugar de eso, preguntáis cosas interesantes del mundo 
del videojuego? Mucha gente lo agradecerá, niñatos. 


Y Er El Tras un corto perio- 
m do de inactividad 
en la prolífica facto- 
ría de Sony Computer Entertainment, 
sus programadores vuelven a la car- 
ga con un genial shoofem-up dise- 
ñado para la sorprendente pistola 
Hyper Blaster de Konami, y en el 
que ha participado de forma тие, 
activa el popular dibujante y guio- ` 
nista japonés Masamune Shirow. 
Su nombre es HORNED OWL. 


ace más de ocho 
años Taito sorpren- 
dió al mundo ente- 


ro con un arcade que revo- 
lucionó por completo los sa- 
AN. um e lones recreativos, su nombre 
ÑO OUI E era OPERATION WOLF e in- 
corporaba una Uzi en el 
mueble de la máquina re- 
creativa. Poco después Tai- 
С» O to añadió otra ametrallado- 
ra a su historial, y lanzó al 

mercado OPERATION 

THUNDERBOLT, la segunda parte del mito. Años después 
este tipo de arcades ha seguido evolucionando, regalándo- 
nos títulos tan representativos como LINE OF FIRE de Sega, 
STEEL GUNNER de Namco o los recientes y nuevos estan- 
dartes del género VIRTUA COP 1 y 2. Ante el éxito obtenido 
por la pistola de Sega para Saturn en Japón, las mentes pen- 
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santes de SCE decidieron aliarse con Konami y desarrollar 
la pistola Hyper Blaster para PlayStation. Ahora que el hard- 
ware estaba en preparación faltaba el software. Un título de 
calidad que acompañara el lanzamiento de este atractivo pe- 
riférico. Así nació el proyecto HORNED OWL, apadrinado 
por SCE, MOVIC y el popular dibujante y guionista Masa- 
mune Shirow (APPLESEED, DOMINION TANK...), que ha 
participado como diseñador de los protagonistas del juego 
y de todos los engendros mecánicos que aparecen en este 
rítmico y trepidante arcade. Como habréis sospechado, la 
intro manga no podía faltar en esta ocasión, ni tampoco las 
breves secuencias entre fase y fase. HORNED OWL posee 
cinco larguísimas fases perfectamente ambientadas en una 
gran ciudad sumida en el caos y el desastre, fábricas en rui- 
nas, aeropuertos repletos de víctimas inocentes, calles de- 
siertas, un complejo sistema de alcantarillado infestado de 
mecharobots enemigos y todo tipo de paisajes urbanísticos. 
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La primera fase 
nos traslada a una 
gigantesca urhe in- 
vadida por engen- 
dros mecánicos. En 
el segundo escena- 
rio seremos los in- 
vitados de honor 
en un aeropuerto 
repleto de fuerzas 
enemigas. 


Un complejo siste- 
ma de alcantarilla- 
do se convertirá en 
una desagradahle 
encerrona con 
cuenta atrás inclui- 
da. A la derecha 
podemos ver algu- 
nos momentos 
cumhre del cuarto 
episodio. 
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PRACTICE 
HORNED OWL pone а HORNED OWL permite ele- 
nuestra disposición una gir entre dos protagonistas 
Mn asado para enfrentarnos a la misión, 
iai amicta pistola узышу Antnel 
Hyper Blaster. y, como suele ser habitual, 
también permite la participa- 
ción simultánea de dos jugadores, cada uno con su pistola, 
control pad o mouse. Este último es sin duda el más efectivo 
para este tipo de juegos, aunque menos divertido que la Hy- 
per Blaster. En Japón se puede adquirir HORNED OWL con 
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Al final de cada fase tendrá 
lugar el enfrentamiento con 
los Final Bosses. Los gráfi- 
cos bitmap y el scaling uti- 
lizado para los enemigos 
normales han sido sustitui- 
dos por vectores y texture 
mapping en estos seres. 


pistola o sin ella, y espero que cuando este título traspase 
nuestras fronteras, le sobra calidad para ello, venga acom- 
pafiado de tan ilustre periférico. Además, el precio de la Hy- 
per blaster no supera los 3000 yens, exactamente 2980, un 
precio bastante asequible. Los programadores de SCE siguen 
demostrando al mundo entero que, pese a su corta trayec- 
toria lúdica, sus títulos se convierten en auténticos hits para 
PlayStation. Aprovecho la temática del juego para contaros 
que una de las nuevas joyas recreativas de Namco llamada 
TIME CRISIS está batiendo records en Japón, dejando en la 
cuneta a clásicos instaurados como VIRTUA COP 2. El siste- 
ma Super 22 que duerme en el interior de la placa recreati- 
va ha hecho posible crear una de las сот-ор más deslum- 
brantes de los ültimos meses. Pronto lo veremos en PSX. 


Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un año (12 números) al precio especial de 3.790ptas. 


Nombre y apellidos: 


Dirección: С.Р: 
Teléfono: Población: 
Provincia: Edad: 


o АРЕ ви АГ => >> i 
Modelo de consola u ordenador que posees: 


FORMA DE PAGO: 
J Tarjeta VISA n? ИЕ] 


1 American Express п | | | | | 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular si es distinto 
1 Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES, S.A.) 
l_J Giro Postal Ne De Fecha 


Fecha y firma: 
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е SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS < SUSCRIBETE A ^ 


NONMEC 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 5863179 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 
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SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ° SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ° SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS > SUS 


“SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ° SUSCRÍBETE A SU - 


Ahora puedes recibir la 
nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un año 
(12 nümeros). Por sólo 
3.790 ptas. (lo que 
supone ahorrarte 950 
ptas.) recibirás cada mes 
la información más profe- 
sional sobre el mundo de 
los videojuegos 

Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 
más secciones y con lo 
ültimo en videojuegos y 
consolas del mundo. 

¡Da el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 
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Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
atrasado: 395 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 


Ejemplares atrasados 


[S ан лы E O E NE Р 
Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

C.P: Teléfono: 

Población: Provincia: 


FORMA DE PAGO: 


Ll Tarjeta Visa ne | ||| | LLI 
J American Express n? | | | | ILL] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular si es distinto 
|=] Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 
[-] Giro Postal Ne De Fecha 
Fecha y firma: 
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Un mes más continuamos siendo fieles con nuestra cita 
mensual. YOSHI'S ISLAND, LOADED, COMIX ZONE y 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 son algunos de los juegos 
que podréis encontrar desmenuzados en la sección. 
Esperamos que sigáis enviando cartas a la sección, ya 
que todos vuestros trucos y passwords serán de gran 
utilidad para otros lectores. Aún así, tenéis que 
comprender que es muy difícil poner todas las cartas, 
por lo cual escogeremos las más interesantes. 
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5 UPER NINTENDO 


e e VIDAS Y MAS VIDAS ® e 


Como premio a vuestra fidelidad, a con- 
tinuación os contamos con pelos y seña- 
les como conseguir cientos de vidas en 
este atómico juego. Acudid al nivel 4-1, 
en el que descubriréis un grupo de tu- 
berías verdes. La segunda y la tercera tie- 
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nen dos plantas carnívoras que bloquean 
vuestro camino, deberéis destruirlas y re- 
tornar a la primera tubería de la que sa- 
len pequeños bichos púrpuras. Tragaos 
unos cuantos hasta que consigáis un to- 
tal de seis huevos y comeos una tortuga 
(Koopa). Una vez hecho esto, situad a 
Yoshi en la segunda tubería mirando ha- 
cia la primera. Escupid la concha de Ko- 
opa entre ambas tuberías y 
ra disparad un huevo al ai- 
J re. Los seres púrpu- 
ras comenzarán a 
salir de la primera 

cañería siendo 
aniquilados por 
Koopa. Después de 
unas cuantas bajas, el 
icono de 1-up aparecerá 
en pantalla indicando 
que por cada bi- 
chejo muerto ob- 
tendréis una vida. 
Ahora podéis apro- 
vechar para ir al ser- 
vicio, degustar una sa- 


Los juegos protagonizados por Mario 
siempre tienen algún lugar en el 
mapeado donde obtener vidas extra. 


Ж STARS 10/30 > POPs 
Di COINS------ 2/20? 2p. 
FLOHERS 1/5 > lop. 
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brosa merienda o dormir un rato para 
más tarde comprobar como el nümero 
de vidas asciende sin parar. El número de 
vidas no se grabará en vuestra partida, 
pero podéis hacer el truco tantas veces 
como queráis y volver al mundo en que 
os encontréis pulsando START y SELECT. 
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e e SELECCION DE FASE DE BONUS e e 


Durante este mes hemos recibido cartas preguntan- ` 
do si el truco para YOSHI'S ISLAND en su versión 


japonesa funcionaba en la versión PAL. Pues 
sí, funciona correctamente y aquí lo te- 
néis detallado para probarlo en cuan- 2 
to terminéis de leer la revista. En el 
nivel 4 del mundo 5 hay una 
puerta al principio guardada por 
un porquín cebollero encadena- 
Y 
<a 


do. Este ser parece indestructible, 
pero si utilizáis el POW de vuestro 
inventario, ese maldito bicho no 
os dará muchos problemas. 
En ese instante ya podréis ac- . 
ceder a una cámara oculta tras 
la susodicha puerta. En ella en- 
contraréis un bloque con texto 
que os proporciona un truco ge- 
nial. En cualquier pantalla para es- 
coger los niveles de un mundo, mientras 
mantenéis apretado SELECT pulsad X, X, 


Ejecuta la secuencia dentro del límite 
.de tiempo para lanzar la pelota al 
contrario. 


Selection Screen, 
hoic and press 
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Recolecta todas las monedas que 
puedas para derrotar a tu adversario 
antes de que el tiempo termine. 


Es como el primero, pero con la 
diferencia de que ahora el código tiene 
seis partes. 
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Engulle frutas a mansalva para 
lanzarle a tu oponente cuantas 
semillas puedas. 


Ahora tendréis que lanzar el balón a 
un segundo jugador. La diversión al 
servicio del consumidor. 


Y, B, A. Comprobad que el cursor esté situado so- 
bre cualquiera de los niveles, porque si está seña- 
lando el número del mundo el truco fallará. Si lo 
habéis hecho correctamente, comprobaréis que 
un nuevo menú de selección ha sustituido al an- 


terior. Este os muestra los juegos de 
bonus que hay ocultos en 
YOSHI'S ISLAND y cuales 
os pueden proporcio- 
nar objetos de utili- 
dad como estrellas 
para tiempo extra, 
nubes, etc... siem- 
pre que los finalicéis 
con éxito. Aunque 
lo mejor de todo es 
que dos de ellos 
pueden disputarse 
con dos jugadores, el 
juego de pelota y el lan- 
zasemillas. Interesante, ¿verdad? 
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Revienta tantos balones como te sea 
posible antes de que el se termine el 
tiempo de la prueba. 
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La guerra de semillas se disputará 
entre dos jugadores. En la parte de 
arriba veréis las barras de energía. 
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P LAYSTATION 


e e VARIOS CODIGOS e e 


Para introducir los siguientes có- 
digos revienta-dificultades habrá 
que comenzar una partida. Una 
vez dentro del juego pulsad 
START para pausarlo y para que 
aparezcan las opciones. Hecho es- 
to deberéis mantener presionados 
L1 y L2 durante 10 segundos. 
Mientras continuáis pulsándolos 
introducid las siguientes secuen- 
cias, y cada vez que una haya fun- 
cionado se añadirá una nueva op- 
ción en el menú. Después tan só- 
lo tendréis que activarlos para re- 
cuperar energía, tener hasta 24 vi- 
das, bombas y balas a mogollón. 
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x PASAR DE NIVEL: Cruz, R1, triángulo, R1, 
cuadrado, círculo, R2, R2, cruz, cuadra- 
do, triángulo, cruz. 

x SELECCION DE NIVEL: Arriba, derecha, aba- 
jo, izquierda, triángulo, círculo, cruz, cua- 
drado, cruz, triángulo, cuadrado, círculo. 

x ENERGIA: Derecha, derecha, izquierda, aba- 


jo, abajo, arriba, triángulo, círculo. 

x MUNICION: Abajo, derecha, círculo, izquier- 
da, derecha, círculo. 

x POWER: Derecha, abajo, derecha, triángulo. 

x VIDAS: Izquierda, abajo, derecha, triángulo, 
cuadrado, cruz, círculo. 

x BOMBAS: R1, R2, cruz, triángulo, cuadrado, 
círculo, R1, R2, círculo, círculo, cuadrado. 


5 UPER NINTENDO PLAYSTATION 
e ° PASSWORDS ө e 


Los passwords que os damos 
a continuación deben ser in- 
troducidos una vez que se ha 
elegido Normal Game y Pass- 
word. Para conseguir que los 
oponentes dirigidos por la 
máquina sean una pesadilla 


poned 1511, y seréis llevados 
directamente a Battle Game 
donde observaréis que apare- 
ce COM LEVEL 4. El resto os 
permiten visitar todos los ni- 
veles en Normal Game con 
todos los poderes al máximo. 


e e RAPIER CLASS e e 
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Algunos habréis llegado а 
pensar que la Rapier Class es 
innaccesible. En la pantalla de 
PLAYER-OPTIONS, colocad el 
cursor en ONE PLAYER. En- 
tonces mantened pulsados L2, 
R2, IZQUIERDA, START Y SE- 
LECT. Ahora pulsad X y por fin 
podréis entrar en la modalidad 
de los campeones. El circuito 
secreto de FIRESTAR también 
es accesible sin tener que ter- 
minar todos los demás, como 
un premio. De nuevo en la 
pantalla de PLAYER OPTIONS, 
con el cursor en PLAYER ONE, 


mantened pulsados R1, L1, 
DERECHA, START, CUADRA- 
DO y CIRCULO. Pulsad X y en 
cualquiera de las dos modali- 
dades, Venom o Rapier Class. 
Si entráis en Single Race com- 
probaréis que ha aparecido el 
nuevo trazado. 
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SATURN 


e ө MUÑECOS CABEZONES e e 


Si mantenéis pulsados los bo- 
tones de L y R en la pantalla 
de presentación, mientras ele- 
gís una modalidad de juego, 
los personajes de TOSHINDEN 
sufrirán una transformación ra- 
dical en su aspecto físico. 
Cuando comencéis una parti- 
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da tendréis la oportunidad de 
comprobar como esta cuadri- 
lla ha aumentado su nivel in- 
telectual en un 20096. Ahora 
se lo pensarán dos veces an- 
tes de ir al peluquero. Seguro 
que la factura puede ser de es- 
cándalo. 


5 ATURN 


e e CIRCUITOS EXTRA e e 


Para conseguir que aparezcan 
tres nuevos circuitos de una 
forma sencilla, bastará con co- 
menzar a jugar y acudir a la 
pantalla de opciones. Dejad la 
selección en Game Level y 
pulsad B para salir del menú. 
El puntero señalará las opcio- 


nes. Ahora introducid la si- 
guiente secuencia, R, R, L, R, 
R, y escucharéis un sonido in- 
dicativo de que el truco Ва |. 
funcionado bien. Ya podéis 
elegir cualquiera de las moda- 
lidades para probar los nuevos 
circuitos. 


? LAYSTATION 


ГАЗЕ: is Area 2 - CLL 
FASE T ..... 888. Area 3 - CRR 
FASE2: 73. 8... Area 1 - FGD а 0. 


SETTINGS 


FASE 2: ....: 5... а. Area 2 - FLJ AUDIO 


SOUND MUSIC AND FX 
c 


e e PASSWORDS o e 


Este clásico de Neo Geo apunta muy buenas ma- 
neras en PlayStation. Seguro que recordaréis la di- 


CASE s: жс ЕБ em E ficultad que entrañaba el original, y los progra- 

FASE 3: c MIT 2-HLG madores de esta versión de 32 bits no se han olvi- 

АЕ: Area 3 - HRL а ume lara: 

FASE 4: .................. Area 1 - KGG 

FASE 4: ................--. Area 2 - KLD 

FASE 4 suse Area 3 - КК] YS ipod&ls 

FASE 5: .... 5. Area 1 - MGJ asp N. 

FASE 5...4. 0990 Area 2 - MLD belleza de 

FASE 6: coito. Area 1 - PGL este gran 

FASE 6: ................... Area 2 - PLG u sin 
ucno 


FASE 6: ................... Area 3 - PRD 


esfuerzo. 
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e e PARA RELLENAR LA BARRA DE ENERGIA e e 


A los chicos de Shiny siempre les 
ha gustado llenar sus juegos de 
montones y montones de tru- 
cos. Sin embargo, en EARTH- 
WORM JIM 2 tan sólo hemos 
encontrado uno por el momen- 
to. Para conseguir que el depó- 
sito de energía de este gusano se 
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MEGA DRIVE MEGA DRIVE 32X 
e e INMUNIDAD e e e e DURAL + o 


rellene, haced lo siguiente. 
Una vez dentro del juego, en 
cualquier momento, pulsad 
START para pausar el juego 
e introducid, X, SELECT, X, 
B, X, SELECT, X, A. Os que- 
daréis atónitos al comprobar 
que tenéis el 100% de vida. 


Seleccionad las melodías 
indicadas y pulsad el 
botón C después de cada 
una de ellas. 


Para conseguir la inmunidad te- 
néis que estar situados en la 
pantalla de opciones, situar el 
cursor en el icono de Juke Box 
y pulsar START. Una vez dentro 
de este submenú, seleccionad 
la melodía 3 y pulsad el botón 
С, la12+C,17+C,2+C,2+ 
С, 10+С, 2+С, 7+С, 7+С 
y 11 + С. El número corres- 
ponde a la melodía que debéis 
seleccionar y C es el botón. 


Para controlar al jefe final del 
juego acudid a la pantalla de 
selección y con la siguiente se- 
cuencia, IZQUIERDA, DERE- 
CHA, IZQUIERDA, DERECHA, 
IZQUIERDA, DERECHA, IZ- 
QUIERDA, DERECHA, IZQUIER- 
DA, DERECHA lo habréis con- 
seguido. Funciona para dos ju- 
gadores. Recordad que todos 
sus movimientos proceden del 
estilo de lucha del resto. 


Dural se añade a los ocho 
luchadores que podéis 
seleccionar «de serie». 
Con él todo es posible. 


e e SALTAR DE NIVEL + e 


Para pasar de nivel bastará con pausar el 
juego en cualquier momento. Entonces 
introducís la siguiente secuencia, B, A, 
ABAJO, B, A, ABAJO, IZQUIERDA, ARRI- 
BA y C. Cada vez que os encontréis atas- 
cados en un nivel, ya sabéis, emplead es- 
ta fórmula mágica y directos hasta el fi- 
nal. No os viciéis con este truco. 
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E P T l L E 


SLIDE: Mantener €, puño bajo, block, patada baja 

ELBOW DASH: € > patada baja 

INVISIBILTY: ^ ^ Y puño alto 

POWER BALL: € € puño alto + puño bajo 

FAST POWERBALL: > > puño alto + puño bajo 

KILLER COMBO: salta con puño alto entonces puño al- 
to, puño alto, patada alta € + patada alta 

TONGUE FATALITY: a mitad de la pantalla € € > y 
block 


LAYSTATION 


Roger y Miki nos envían todos es- 

tos passwords рака el FIFA!96 de 

PlayStation. Al parecer, estos in-. 

dividuos no tienen nada mejor? 

que hacer en sus ratos libres дие 
*. jugañal fútbol. Hacén bien. 


J A D E 


SHADOW KICK: Y => patada baja 
TEMPORARY INVINCIBILITY: € Э patada alta 
BOOMERANG: € > puño bajo 


SKINS: М ÀX mA À À À 
SUPERPODER: А ША À Á A'A 
ААА 4 
PENALTIS: MA XA — 7. 
MUROS INVISIBLES; X X X A 
MEN | 
DREAM TEAM: № B Ж A X X 
EN ⁄ as 
BIKINI № A X E XA AH 
PLAYA: М АХИ AA X E 
OFENSIVO: MM № HE М АХ 
BOLATOCA: X BH À X X À B X 
PALETA DE COLOR: M A Х Ш. 
À À À X 
FEDERAC.: ША X Ш À AX X 


IAG 9€ 


VIREUAC CER 7 
Re 


Босс 


HIGH BOOMERANG: € > puño alto 

LOW BOOMERANG: € > patada baja 

KILLER COMBO: salta con puño alto, entonces puño 
alto, puño alto, Ф + puño bajo, patada baja, pa- 
tada alta, € + patada baja € + patada alta 

FATALITY: cerca, correr, correr, correr, block, correr 


S C O R P IO N 
SPEAR: € € puño bajo 
AIR THROW: block en el aire cerca del adversario 
] TELEPORT PUNCH: y € puño alto 

KILLER COMBO: salta con puño alto entonces puño al- 
to, puño alto, patada alta € + patada alta 

FIRE FATALITY: a mitad de la pantalla Y Y 4  pata- 
da alta 


К "-u TA *N А 


FAN THROW: > > puño bajo + puño alto 

FAN LIFT: € € puño alto 

SQUARE WAVE: $ € puño alto 

KILLER COMBO: salta con puño alto entonces puño al- 
to, puño alto, € + puño bajo, € + puño alto 

KISS OF DEATH FATALITY: cerca, correr, correr, block, 
block y patada baja 


FORTS 


Enviad vuestros trucos a: 
SUPERJUEGOS, 
C/. O'DONNELL 12. 
28009, MADRID), | 
indicando en una 
esquina del sobre: 
Ж: DREAMER 


ME 


RR E 


ra TA р, 


LOS INTOCABLES... 


a р anadora de ип Oscar de Holly- 
| у 7 wood en 1987, Brian de Pal- 
==" ma nos muestra el Chicago del 
celebérrimo Al Capone con el con- 
trabando de alcohol en todo su apo- 
geo debido a la ley seca. Robert De 
Niro como Al Capone, Kevin Cost- 
ner en el papel de Eliot Ness y Sean 
Connery representando a Malone, 
un veterano policía irlandés, com- 
ponen el elenco de actores. Intoca- 
bles, insobornables, incorruptibles... 
una película de acción que refleja 
con fidelidad el ambiente de la épo- 
ca. m Calidad de imagen: 8 


JUEGO DE PATRIOTAS 


7 Y 


| o que comienza como unas 

vacaciones en Inglaterra para 
L: la familia Ryan termina brutal- 
mente cuando Jack se ve envuelto 
en una acción terrorista en la que 


Z 
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mata a uno de los miembros del IRA 
irlandés. A partir de ese incidente, 
Ryan debe proteger a su familia y a 
sí mismo de un reto aún peor, ya 
que ellos se han convertido en ob- 
jetivo inmediato de ese grupo te- 
rrorista radical. Harrison Ford y Anne 
Archer son los protagonistas de la 
conversión a película del best-seller 
de Tom Clancy, autor también de 
LA CAZA DEL OCTUBRE ROJO. 

m Calidad de imagen: 8 


KELLY McGILHS 
z 


OST № 
JopiE ЁО“ "E 


ACUSADOS 


odie Foster, que ya tuvimos la 
| | ocasión de ver en VIDEO CD 
=) en la película NELL, recupera 
uno de sus mejores papeles en ACU- 
SADOS, película por la que ya con- 
siguiera un Oscar a la Mejor Actriz. 
En esta película interpreta el papel 
de Sarah Tobias, una joven camare- 
ra que sufre una triple violación a 
manos de unos desalmados y ante 
la pasividad de todos los que hubie- 
ran podido evitarla. Una víctima que 


LA CAZA DEL 
OCTUBRE ROJO 


es convertida en acusada, en pro- 
vocadora, en causante directa de la 
violencia que sufrió en su propia in- 
timidad. Toda una odisea que la lle- 
vará a enfrentarse a todo un sistema 
judicial con la única ayuda de su 
abogada, interpretada por la guapí- 
sima KELLY MCGILLIS, para conse- 
guir que la justicia condene a los cri- 
minales y a los que permitieron pa- 
sivamente que pudiesen cometer su 
crimen. Una película dura en su ar- 
gumento y ejemplarizante en su so- 
lución. m Calidad de imagen: 8 


THE POLICE 
Outlandos to Syncl Synch ronicit les _ 
[С п esta colección: de los me- 
jores temas de una de las 
ш bandas más influyentes de 
la historia podremos encontrar 
fragmentos inéditos de sus ac- 
tuaciones en directo que jamás 
pudieron adquirirse en otro for- 
mato. Todo esto aderezado 


wart, Sting y Miles Copeland y 
„ Una selección de propias grabacio- 
nes en SUPER 8 de los momentos 
más íntimos del grupo. Every Breath 
You Take, Message In A Bottle, Ro- 
xanne, So Lonnely y el resto de sus 
canciones más celebradas están in- 
cluidas en este interesante doble 
CD. m Calidad de imagen: B 


m= and Windows 


E | disco que iri el forma- 

to RAINBOW DISC, compati- 
ы ble соп CD Audio, VIDEO CD, 
CDi, CD ROM Macintosh y CD 
ROM PC. En él encontramos un cu- 
rios compacto repleto de informa- 
ción del grupo liderado por Dolo- 
res O Riordan. Navegando por es- 


te disco compacto podremos en- 
contrar incluso las letras de sus can- 
ciones. Inexplicablemente, sólo se 
incluye un vídeo, correspondiente a 
Á una actuación en directo del grupo 
EES con el tema Zoombie como estre- 
lla. m Calidad de imagen: 7 


INA TURNI 


TIN 
Do Үс 


| a figura de Tina Turner per- 

manece inalterable al paso del 
L tiempo. En esta ocasión tene- 
mos la oportunidad de disfrutar de 
sus canciones en un VIDEO CD que 
recoge los mejores momentos que 
la artista ofreció en el magno con- 
cierto celebrado en Barcelona en 
1990. Nada menos que tres discos 
en este formato lleva editados Phi- 
lips Media con la célebre Tina de 
protagonista. Este doble CD des- 
pertará el interés de todos los aficio- 
nados a la variadísima discografía de 
la cantante de color norteamerica- 
na. B Calidad de imagen: 7 


ES 
SUPERJUEGOS < И 


m ACUERDOS DE COLABORACION 
ПЕ ANTENA 3 TV Y REAL MADRID 


Lorenzo Sanz, presidente del Real Ma- 
drid y Antonio Asensio, presidente del 
Grupo Multimedia Zeta-Antena 3 han 
firmado una serie de acuerdos de cola- 
boración entre las dos entidades para 
los próximos años. 

De una parte, Gestora de Medios Au- 
diovisuales, S.A., empresa del grupo, 
dedicada a la compraventa de dere- 
chos, contrata con el Real Madrid una 
opción preferente para la explotación y 
comercialización de los eventos depor- 
tivos que celebre el Real Madrid en el 
marco del Campeonato Nacional de 
Liga y de la Copa del Rey a partir de 
la temporada 98-99 en la forma y mo- 
do que sean más convenientes en ese 
momento. 

Gestora de Medios Audiovisuales. 
S.A. adquiere también los derechos pa- 
ra la explotación y comercialización de 
siete encuentros amistosos a partir de 
la temporada 98-99. Como se recorda- 
rá, Antena 3 Televisión tiene los dere- 
chos de retransmisión del Trofeo San- 
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m CARLOS RAMOS, NOMBRADO 
DIRECTOR COMERCIAL DE 
REVISTAS DE GRUPO ZETA 


En el marco de la reorganización aco- 
metida por Grupo Zeta, ha sido nom- 
brado Carlos Ramos Pajares como Di- 
rector Comercial de la División de Re- 


tiago Bernabéu. Otra empresa del Gru- 
po Multimedia Zeta-Antena 3 organi- 


vistas del Grupo, incorporándose al 
«staff» de la Dirección General. 

Ramos Pajares, madrileño de 47 años, 
es Excutive MBA por el CESEM y ha de- 
sarrollado una dilatada actividad profe- 
sional en el mercado editorial de publi- 
caciones. 

Trabajó durante seis años en el Grupo 
16, desempeñando los cargos de Ad- 
ministrador y Adjunto a la Dirección 
hasta incorporarse posterior- 
mente a Grupo Zeta, en 1983, 
con el cargo de Director Ge- 
rente de Ediciones Tiempo, 
S.A., cargo en el que ha per- 
manecido hasta el año 1994, 
en que fue nombrado Director 
Gerente de Semanarios de 
Grupo Zeta. 

Asimismo y para cubrir la va- 
cante de Carlos Ramos, ha si- 
do nombrado Director Geren- 
te de Semanarios Juan Pesca- 
dor Sánchez, hasta la fecha Di- 
rector Administrativo de Edi- 
ciones Tiempo, S.A. 
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zará las giras del Real Madrid por el ex- 
tranjero desde este mismo verano. Ges- 
tora de Medios Audivisuales cederá 
los derechos de retransmisión de los 
eventos deportivos citados a la cadena 
Antena 3 Televisión. 

A cuenta de estos acuerdos, el Real Ma- 


drid ha percibido la cantidad de 1.500 
millones de pesetas, como parte del im- 
porte global de los acuerdos firmados. 


m ANTENA 3 TV SUSCRIBE UN 
PRESTAMO DE 15.000 MILLOMES 
DE PESETAS 


Antonio Asensio y Claudio Aguirre, 
Presidentes de Antena 3 Televisión y 
Merrill Lynch en España, han firmado 
UNA OPERACION DE PRESTAMO a cin- 
co años por importe de 15.000 millo- 
nes de pesetas, que serán destinados a 
reconvenir la actual deuda de corto a 
largo plazo con las consiguientes mejo- 
ras de plazo y coste financiero para la 
compañía. 

El prestamo ha sido colocado en el mer- 
cado europeo a través de fondos, insti- 
tuciones y entidades financieras de pri- 
mera línea. El banco que ha actuado co- 
mo agente de pagos en dicha operación 
ha sido Royal Bank of Scotland. 

Es la primera vez que un medio de co- 
municación privado audiovisual español 
acude a los mercados internacionales, 
habiéndose dado la circunstancia de una 
SOBRESUBSCRIPCION del importe de la 
operación, que en principio estaba ci- 
frada en 10.000 millones. Debido al ex- 
ceso de demanda inversora ha tenido 
que ser aumentada hasta alcanzar 
15.000 millones de pesetas. 

Antena 3 Televisión ha sido la cadena 


m MONTSE SALA NOMBRADA 
DIRECTORA DE LA REVISTA WOMAN 


Montse Sala, que hasta la fecha venía 
ejerciendo de redactora jefe de Woman 
y de directora de la publicación Tu Salud, 
ha sido nombrada Directora de la revista 
Woman. 

Montse Sala, licenciada en Ciencias de la 
Información por la Universidad de Barce- 
lona, cuenta con una larga y dilatada ex- 
periencia dentro del mundo de la comu- 
nicación en publicaciones como El Noti- 
ciero Universal, Diari de Barcelona, Wo- 
man y Tu Salud. 

Al mismo tiempo, la barcelonesa Anna 
Vallés ha sido nombrada directora de mo- 
da de Woman. 

Desde 1982 Anna Vallés ha desarrollado 
una brillante carrera en el mundo de la 
moda trabajando en las publicaciones La- 
bores del Hogar, La Vanguardia, Marie 
Claire, El País y Woman. 


Anten; р 
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de Televisión de MAYOR CRECIMIENTO 
DE EUROPA, entre 1991-1995, con un 
incremento de audiencia del 160 % se- 
gún el memorándum que ha elaborado 
Merrill Lynch, y que ha distribuido en- 
tre sus inversores. 

La cadena privada ha triplicado sus ven- 
tas en el periodo 92-95, con una cifra 
de negocio superior a 73.000 millones 
de pesetas facturadas en el ejercicio 
1995. 

Los beneficios netos antes de impuestos 


La periodista Montserrat Sala, en la foto superior, ha sido nombrada 
directora de la revista mensual WOMAN. AI mismo tiempo, Anna Vallés ha 
pasado a desempeñar las labores de directora de moda de esta publicación. 


Antonio Asensio y Claudio Aguirre, presidentes de Grupo 
Multimedia Zeta-Antena 3 y Merrill Lynch respectivamente, han 


firmado una importantísima operación de préstamo por la cual 


Antena 3 Televisión percibirá 15.000 millones de pesetas. 


en el último ejercicio -95- han ascendido 
a 5.500 millones de pesetas. La cadena 
televisiva, con los excelentes resultados 
económicos, ha reducido su endeuda- 
miento en más de 4.000 millones de pe- 
setas durante el año anterior. 


Por último, han sido cesados en sus car- 
gos los anteriores responsables en la di- 
rección de Woman: Joana Bonet, Yo- 
landa Martínez y Gilbert Solsona. 
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Sony pasa a todo su equipo por el 
aro, por е50, el mes que viene no 
os perdáis AN espectacular! 

que tendrá como premio 


el magnífico TOTAL NBA3B. 
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ESPECIALISTAS EN 
TODOS LOS adas 


Recibe i 
gratis todos lo. 
nuestro catá ыы 


¡Haz tu pedido por teléfono! 


91-615 82 55 


EL FUTURO - 
A CAMBIADO. 
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Lo que se ven) es lo que se obtiene 
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CX La guía fundamental bara 
principiantes, a todo color 
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a подаче en 3D. da Vid y Ty. ds 
a este simpatico geko, con animaciones casi reales. | 


preme nolicias para GER bs пе insectos s son 
realmente deliciosos. Traga libélulas a la velocidad de la luz. 


Gex há sido ET por h dimensión de los medios. 
Para escapar ha de destruir una “tele” en cada mundo 
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